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УТОВМВЕМСЕВ 


С чего начинается рассказ о ролевой игре? В девяносто 
девяти случаях из ста отправной точкой служит выбор иг- 
ровой вселенной, механика ролевой модели, классы и пер- 
сонажи, оружие, монстры... Набор, можно сказать, джен- 
тльменский, отточенный и проверенный временем, Но 
тотЬипдыег попадает под тот самый редкий единичный 
случай, когда привычная схема не годится. Рассказ нужно 
заводить совсем с другой стороны. 
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ОЕАБОГАНУЕ? 


Как не печально, но файтинги уже практически изжили се- 
бя. Не спорю, это по-прежнему интересный и продолжаю- 
щий пополняться новыми проектами жанр, вот только но- 
вого, достойного называться шагом вперед мы давно уже 
не видели. 
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Великое дело — игровые корни... Перед тем, как написать 
последнюю статью в рубрику «ХИТ?» по ${апапсег, я пере- 
читал обзор знакомого вам Сергея Овчинникова, посвя- 
щенного последней игре из серии \\Мпд Соттапаег и 
опубликованного в № 1 (20) 1998 года. 
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ТАК НАКОНЕЦ-ТО ь 


Самую важную оптимистичную, сенсацион- 
ную и невероятную новость последних не- 

дель сообщила наша любимая компания 
РАЕТАЯ осазАие. Владельцы самой привлекательной 
для игроков всего мира Вселенной аг \Магз 
наконец-то определились с выбором партне- 
ра по созданию глобального сетевого ролевого проек- 
та, Этим партнером, естественно, оказались разработ- 
чики одной из самых успешных онлайновых ВРб пос- 
ледних лет Емегдие из компании Мегаге 1пбегасвуе, 
Вместе с МегапЕ ЦисазАз планирует создать гигантский 
трехмерный мир, поместив его-в самую гущу событий 
первой трилогии Заг ММагз (эпизодов 4-6), Несмотря на 
то, что детали проекта пока приходится собирать чуть 
ли не из пылинок, кое-какие подробности будущего ше- 
девра стали известны уже сейчас. Так, например, 
\егапё не собирается представлять в игре всю Вселен- 
ную 5{аг М/агз. Первоначально будут доступны лишь 
две планеты, одной из которых будет Таттуин, каждая 
из которых будет состоять более чем из 50 игровых зон. 
Несмотря на безусловное присутствие в игре известных 
всем персонажей фильма, играть за них никто, кроме 
самого компьютера, не сможет - неприятное, но пра- 
вильное решение, сделанное ради того, чтобы по како- 
му-нибудь космопорту не носилось триста Люков Ска- 
йуокеров и четыреста Хэнов Соло, преследующих одну 
единственную принцессу Лею, размахивающих лазер- 


САМЕКАМО 
ОМЫМЕ 


ба || 


-! СТРАНА ИГР 


ными мечами и палящих из бластеров по прохожим, 
Вместо этого вам будет предложено стать наемником, 
офицером Империи, повстанцем, песчаным человеком, 
джавой, дройдом, практически кем угодно. Ребята из 
ШсазАцз будут следить за продвижением сюжета, под- 
брасывать новые интересные квесты и вести прочую 
подрывную деятельность. Игра, безусловно, будет пос- 
троена на одном из фирменных Мегаповских движков, 
а главным программистом проекта, по слухам, станет 
Впап НооК. Интереснее же всего тот факт, что Мега 
совсем еще недавно объявила о начале разработки по- 
добного проекта, но на базе Вселенной З{аг Тгек для 
Асм5юп. Теперь же, похоже, этот контракт был рас- 
торгнут в пользу более популярного клиента, Выход су= 
пер-проекта планируется на середину 2001 года, а пуб- 
ликоваться игра будет совместными усилиями 5опу и 
шсазАцз. Естественно, что, помимо РС-версии, весьма 
вероятен и выход игры на Рау5{авоп2, 


ПРОЕКТ«АЛЛОДЫ 3 >» ЗАКРЫТ 

Но не спешите в сердцах рвать в клочки фо- 
тографии лидера команды Мма! Сергея Ор- 

ловского и не торопитесь стирать со своих 
винчестеров бережно сохраненные «сэйвы» полного 
прохождения первых двух частей. На самом деле речь 
идет лишь о смене названия одного из самых ожидае- 
мых российских игровых проектов. По некоторым при- 
чинам создатели игры решили отойти от оригинально- 
го наименования своего шедевра и объявили интерне- 
товский конкурс на лучшее название для бывших «Ал- 
лодов» с главным призом - модным ускорителем 
беРогсе, Победителем стало название, максимально 
близкое к англоязычному ЕМ! 1$апа&, под которым игра 
выйдет во всем мире. Теперь мы, наконец, можем с уве- 
ренностью сказать вам, что «Аллоды 3» теперь будут 
называться «Проклятые Земли». Игра уже находится в 
финальной стадии разработки и, по всей видимости, 
выйдет в свет этой осенью. Уже в одном из ближайших 
номеров мы сможем рассказать вам о «Проклятых Зем- 
лях» значительно подробнее. 
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Самая ожидаемая ВР! 
Всего голосов: 6157 


$ 


ПЛАВЕОЛ. БЕТА 
Момент, которого 
так долго ждали 
все поклонники Ве- 
ликого и ужасного Сао, на- 
конец-то наступил! Компания 
В/схага, как и было обещано несметное количество вре- 
мени тому назад, начала открытое бета-тестирование 
своего мега-продолжения супер-сериала СаБ П. В кон- 
це марта Вага отобрала тысячу счастливчиков из па- 
ры сотен тысяч фанатов, заполнивших регистрацион- 
ную форму на официальном сайте компании, и разосла- 
ла им бета-версии своего шедевра, К сожалению, пол- 
ными их назвать никак нельзя - всего лишь один акт из 
четырех, да и тот играбелен лишь по Бае.пее, Да и до- 
пущены к тестированию лишь люди, проживающие на 
территории североамериканских штатов, на худой слу- 
чай - в близлежащей Канаде. Правда, обещано, что на 
вторую стадию бета-тестирования допустят уже всех. 
Помнится, в бета-тестирование первого Слабо пара рус- 
‘ских сумела-таки прорваться. Повезет ли на этот раз? 
Для утвердительного ответа на этот вопрос почаще за- 
ходите на официальный сайт ммм. Матага.сот/ФаЬо2. 


АНОНСИРОВАН НАЕЕ-ЦЕЕ 
ВСЕ НЕД. 

Пользуясь фантастическим успехом шедевра 
Маме, компания Зета продолжает активно 

нагревать на нем руки. Первый официальный 
ехрапзюоп рак под названием Оррозпа Рогсе, разрабо- 
танный талантливыми ребятами из беафох 5оймаге (ко- 
торые сейчас работают над эксклюзивным сценарием 
для Огеапсая-версии На-Ше), был продан неплохим 
тиражом, так что очередному псевдосиквелу под назва- 
нием Най-Ше; Нозще Такеомег был дан зеленый свет, 
Пока об этой игре известно немногое, По всей видимос- 
ти, вновь будет использован прием «два героя - одна 
судьба», но нет никакой уверенности в том, кто же бу- 
дет заниматься созданием нового ехрапзюп раска. Но 
зато дата его выхода уже известна - 30 августа мы уже 
можем рассчитывать на появление этого проекта на 
прилавках. Что же касается настоящего Най-Ше 2, то 
работы над ним в обстановке полной секретности ведут- 
ся самими \а№е, а все подробности будут анонсированы 
в лучшем случае на ЕЗ в мае, Сама же игра появится не 
ранее весны 2001 года. 


САРСОМ - 
АНОНСИРОВАЛ 
РЕВОЛЮЦИОННУЮ ВРС 

Пару лет назад, на Токийской выставке игр 

только что основавший свою собственную 

компанию Яадзр генеральный продюсер 
Сарсот У.Окатокю, проговорился о том, что он плани- 
рует начать разработку первого в истории видеоигр нас- 
тоящего сериала. Настоящего в том смысле, что каждая 
его часть будет выходить не раз в 2 года, а раз в 2 ме- 
сяца. И вот теперь его проект-мечта в виде первых 7 се- 
рий ВРб для Огеатсая по имени Е Оогадо бабе, кажет- 
ся, уже близится к завершению. Но как теперь стало из- 
вестно, к реализации этого глобального проекта были 
привлечены не только ресурсы Сарсот и НадеНр, но и 
талант одного из самых известных японских художников 
Уозрйака Атапо. Последний, если вы еще не забыли, 
кроме Е Богадо баке работал над такими иг- 
рами, как Апа! Рапвау [Х. 
Однако первый взгляд на скрин- 
ШОТы из этой игры, честно гово- 
ря, многих привел в уныние. 
Как теперь стало предельно 
ясно, изначально этот 
проект явно готовился к де- 
бюту совсем не на 


Отеаптса, а на 5еда бат. 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


Соответственно, кроме довольно качественно нарисо- 
ванных от руки бэкграундов и персонажей, вы в нем не 
сможете найти ничего такого, чем могла бы похвастать- 
ся приставка нового поколения. 

Тем не менее, выхода этого проекта, который может пе- 
ревернуть все наши представление о том, как можно де- 
лать игры, мы ждем с нетерпением. Его первая часть, 
которая будет продаваться за треть цены обычной игры, 
должна поступить в продажу в Японии этим летом. В 


ПАВЬО И 
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свою очередь, ее следующие серии будут поступать на 
прилавки магазинов каждые два месяца. Ну а полноцен- 
ная премьера Е огадо баке произойдет уже на ближай- 
шей Токуо бате ЭНому, 


ВСЕМИРНАЯПРЕМЬЕРА РНАМТА$УСТАК 
ОМИМЕСОСТОИТСЯ УЖЕЭТИМЛЕТОМ 
[© Всем на удивление за неделю на начала рабо- 
ты Токуо бате эпом/ команда разработчиков 
5опк Теат объявила на страницах японского 
журнала ОгеагпсаЕ Мадате о том, что она планирует за- 
кончить свою очередную игру, которая, по совместитель- 
ству, станет первой в истории приставочной сетевой ВРб 
уже этим летом. Более того, 5опю Теат одновременно 
пообещала японским журналистам, что Рпатазу Эаг 
Опйпе будет выпущена во всем мире примерно в одно 
время, для того чтобы в нее смогли сыграть как можно 
больше владельцев Огеатсаза. А для того, чтобы уско- 
рить локализацию своего нового проекта для американ- 
ского и европейского рынков, бопю Теат намерена сок- 
ратить в нем использование текста. Вместо него, если пе- 
реводчики с японского ничего нам не напутали, в 
Рпагазу 5{аг ОпИпе игроки и герои игры будут общаться 
между собой с помощью знаков и ключевых фраз. Во что 
же все это, в конце концов, выльется, мы вам расскажем 
в следующем номере нашего журнала. 
Но на этом новости от 5еда не заканчиваются. Как стало 
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томатов продолжения пер- 
РОМЕВ $МА$Н р 


пучицих 
уровней 
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вой в истории сетевой драки 
для четырех — игроков 
ЭркеоцЕ, которое будет раз- 
работано для Маот! и полу- 
чит название Зазпоц, Разра- 
боткой этой игры сегодня за- 
нимается совершенно иная, 
чем в первый раз, команда 
разработчиков. Поэтому, что 
”| можно будет ждать от этой 
= игры, мы пока не знаем. 
Ну и, наконец, из этого же стана до нас дошла офи- 
циальная информация о том, что уже в июне этого года 
на ОгеатсазЕ будет переведена феноменально успешная 
игра для игровых автоматов - “симулятор” тенниса Ромег 
Этан Теппю (\МИиа Теппю). Этот проект вот уже на про- 
тяжении нескольких месяцев не слезает с вершины ар- 
кадного хит-парада, а это значит, что он является не 
просто очередной бездарной спортивной игрой, посвя- 
щенной этому виду спорта, а по-настоящему отличным 
проектом, способным понравиться всем и каждому. 
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- Борис РОМАНОВ 
Богег@дате!апа 


После удачного выхода в свет 
Раубфавоп 2 и последовавшего после 
него громогласного анонса игровой 
приставки Х-Бох от Мегоой: индус- 
трия видеоигр отходила недолго. Так 
уж случилось, что буквально через 
неделю после всех этих событий 
большинство новостных агентств, 
аналитиков и прочих личностей, счи- 
тающих себя причастными к миру ви- 
деоигр, как будто забыли о том, о чем 
они еще недавно спорили с пеной у 
рта. Успокоились и финансисты, а 
также биржевые игроки, которые за 
последнюю пару недель сумели зара- 
ботать себе немало денег на легко 
прогнозируемом росте и падении кур- 
са акций тех или иных компаний, ак- 
тивно участвующих сегодня в жизни 
индустрии электронных развлечений. 
В общем, к моменту написания этой 
статьи все благополучно встало на 
свои места. 

Нуато, что происходило в мире до 
этого момента, как раз и будет темой 
дальнейшего разговора. А начнем мы 
его с новости о том, что корпорация 


(млм. дате!апа.ги 


Вир 


МИСВОЗОЕТИНВЕСТИРУЕТ 
ВМИРТА200МЛН.ДОЛЛАРОВ, 
которые последняя будет обязана пот- 
ратить на разработку графической под- 
системы для все еще мифической кон- 
соли Х-Вох. Эти инвестиции поступят на 
счета компании лишь только в апреле, 
что на самом деле означает лишь то, 
что обещанная нам сверхмощная игро- 
вая приставка на самом деле пока су- 
ществует только в умах ее многочислен- 
ных разработчиков. И если для многих 
это было понятно и без дополнительных 
объяснений, то некоторых аналитиков 
данная новость почему-то шокировала. 
Причем шокировала она их настолько, 
что они начали сомневаться в том, что 
Х-Вох будет готова к выпуску в заявлен- 
ный срок. Мы, честно говоря, также в 
этом сомневаемся, но, правда, не толь- 
ко по этой причине. Тем не менее, ника- 
ких фактов, подтверждающих мысль о 
том, что у Метозой: уже возникли проб- 
лемы с разработкой игровой приставки, 
ни у кого пока нет. Поэтому до поры до 
времени об этой информации можно 
просто забыть. 

С другой стороны, подобного о новом де- 
тище компании 5опу, к сожалению, ска- 
зать нельзя. К большому сожалению для 
вышеназванной компании, ее 


РЕАУ$ТАТОМ 2 ПОПАЛА 
ВЦЕНТРНЕБОЛЬШОГО 
СКАНДАЛА, 

последствия которого пока очень труд- 
но оценить. Как мы уже рассказывали в 
нашем материале, посвященном выходу 
в Японии этой приставки, владельцам 
Раубабоп 2 удалось найти способ прос- 
мотра на ней видеофильмов, предназ- 
наченных для продажи исключительно 
в США. А это не могло не расстроить ки- 
номагнатов, а также участников ОМО- 
альянса, которые в свое время подписа- 
ли между собой соглашение, в соответ- 
ствии с которым все ОМО проигрывате- 
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ли обязаны быть оснащены надежной ; 
защитой от просмотра на них фильмов, :! 
: дело, что многие надеются на то, что 
тя на данный момент их претензии к ! 


предназначенных для других зон. И хо- 


Зопу не перешли от словесных нападок 
во что-нибудь большее, 5опу уже 
пришлось объявить о том, что она рас- 
сматривает вопрос об отзыве всего ти- 
ража одного из компонентов ее новой 
приставки. Несмотря на то, что точное 
название этого компонента’ пока не 
оговаривается, по всей видимости речь 
здесь идет о карточке памяти, дефек- 
тность которой уже была подвержена 
жесткой критике как со стороны игро- 
ков, так и со стороны игровой прессы. 
Будем надеяться, что вина за возник- 
шие у Маубавоп 2 проблемы действи- 
тельно лежит на карточке памяти, так 
как в противном случае 5опу, возмож- 
но, придется отзывать не только ее од- 
НУ, а весь проданный тираж ее новой 
игровой приставки. 

Кстати, несколько слов о последнем, а 
именно о тираже, реальные цифры ко- 
торого до сих пор остаются под покро- 
вом тайны. Прекрасно понимая то, что 
зафиксированные независимыми ис- 
следователями рынка видеоигр объемы 
продаж не будут соответствовать тем 
радужным цифрам, о которых растру- 


что они, якобы, не отражают реальной 


картины происходящего. По ее мне- ! 


ство серьезных аналитиков, вскоре пере- 
кинутся и на весь остальной мир. Другое 


процесс перехода на новое поколение 
консолей, который и вызвал это паде- 
ние, в этот раз пройдет с меньшими по- 
терями для участников рынка, нежели 
пять лет назад. Однако, если.это.все-та- 
ки не произойдет, очень многим работ- 
никам индустрии придется вскоре искать 
себе новую работу. 

Но если для многих такой поворот собы- 
тий пока может присниться лишь в 
страшном сне, то для разработчиков та- 
кой игры, как М/аггопе 2100, он уже стал 
реальностью. Иными словами, европей- 
ское издательство 


ЕО! ТЕКАСТПУЕ 
ОБЪЯВИЛОО ЗАКРЫТИИ 
РИМРКТМ $ТУВЛО$, 

чья первая (и последняя) игра принес- 
ла ее издателю одни лишь убытки. 
Стоит, правда, отметить, что некоторое: 
время Еф оз пытался удержать на плаву 
принадлежавшую ей команду разработ- 
чиков, поручив им закончить проект 
Заровеиг от закрытой еще раньше сту- 
дии Тодоп. Однако, в свете тех процес- 


: сов, которые сегодня происходят в ин- 
: дустрии электронных развлечений и о 
била на весь мир 5опу, данная компа- ! 
ния заранее предупредила всех о том, ! 
 пании 405 финансовых проблем, этим 


нию, независимые исследователи, ко- ! 
торые уже сегодня сообщили нам о ! 
том, что за первые 10 дней продаж са- ! 
мая популярная игра на Раубавоп 2 ! 
: вИнтернет информация о том, что аме- 
: риканское издательство 

начает, что либо реальный тираж Р52 : 


: АССТАМИЩЕТ 


смогла разойтись тиражом максимум в 
350 тысяч экземпляров (а эта цифра оз- 


все еще не перевалил за отметку в пол- 


миллиона копий, либо то, что ее поку- ! 
патели не хотят приобретать для нее : 


имеющиеся сейчас в продаже игры), не 


прав и виноват, покажет только время, 
однако тот факт, что сам производи- 
тель Раубавоп 2 до сих пор не объявил 
о проданном миллионе своих консолей, 
говорит сам за себя. 


нужен успех прямо сейчас, демонстри- 


чая Вебтопю Аи, заявили о том, что 


СПРОСНАИГРЫДЛЯ 
ПРИСТАВОКЛРОШЛОГО 
ПОКОЛЕНИЯ 

ВСКОРЕ ДОСТИГНЕТ 
НЕУДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНОГО 
УРОВНЯ. 


предупреждать своих инвесторов о том, 
что в ближайшее время их прибыли нач- 
нут “внезапно” падать. А это свидетель- 


которых мы говорили чуть выше, а так- 
же по причине возникших у самой ком- 


планам так и не удалось осуществить- 
ся. Кстати говоря, не только у одной 
Е в последнее время не заладились 
финансовые дела. Так, скажем, сразу 
от нескольких источников просочилась 


СПОНСОРА, 


которым, по всей видимости, станет ни 


: кто иной, как французский гигант Намав, 
учитывают при подсчете те игры, кото- } 
рые были куплены через Интернет на : 
японском сайте Зопу. Кто в этом споре ! 


Последнему, если вы еще не забыли, уже 
принадлежат такие компании, как 
ВИгтаг4 и Зета, однако для эффектив- 


: ной работы Намазу этого явно недоста- 
: точно, Все дело в том, что вот уже кото- 
: рый месяц этот французский гигант на 
: каждом углу твердит о том, что в его 
: ближайшие планы входит вторжение на 
Ну ато, что $0пу с ее новой приставкой ! 
} быль приставочный рынок. Однако для 
рует, к примеру, тот факт, что уже сегод- ; 
ня целый ряд крупных компаний, вклю- ! 
: дение пройдет с наименьшим риском, 
: Именно поэтому большинство аналити- 
} ков склоняется сегодня к той мысли, что 
: вновь попавшее в тяжелое финансовое 
: положение издательство Асдайт может 
| стать великолепным дополнением к тем 
компаниям, которыми сегодня уже вла- 
: деет Намаз, 

В связи с этим те компании, чья финан- ! 
совая состоятельность базировалась на ! 
продажах игр для той же Раубавоп или ! 
Мтепао 64, в массовом порядке начали : 


приносящий наибольший доход и при- 


последнего ему пока явно не хватает из- 
вестного имени, под которым это вхож- 


Тем не менее, слухи о скором поглоще- 
нии очередной американской компании 
очередным французским гигантом пока 
остаются лишь слухами, так что не стоит 


} кним относиться слишком серьезно. 

; К большому сожалению, очередной от- 
: чето проделанной за последнее время 
ствует о том, что те процессы, которые ! 
начали проявлять себя в прошлом годув ! 
Японии, где тиражи игр для любого фор- ! 
мата начали наводить тоску на большин- ! 


индустрией работе на этом заканчивает- 
ся. Но мы обещаем, что уже в следую- 
щем номере нашего журнала эту ситуа- 
цию мы сможем с легкостью исправить. 
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АМЕРИКА РС 
1. М/НОМ/АМТ$ ТО ВЕ МЕЧОМАРЕ — П/5МЕУ(МТЕВАСТМЕ 
2. ТНЕЯМБ 


ВОЦЕА СОДЯТЕВ ТУСООМ 


ЕТЕСТНОМС АВТЗ 
НАЗВВО 1МТЕВАСТМЕ 


4. С6С: ПВЕВАМ ЗМ АВЕЗТОВМ — М/ЕЗТМ/ООО $Т00$ 
5. ВОЦЕВ СОАЗТЕВ ТУСООМ:СОВК НАЗВА МТЕВАСТМЕ 
6. АВЕ ОРЕМРВЕБ 1 МСВОЗОЕТ 
7. НОЕ САЗМО 2000 ЭЗЕВВА ОМ-ИМЕ 
8. МЕНТ & МАбС8 ТНЕ 300 СОМРАМУ 
9. ЭТАЯСВАЕТ ВЫ72АВО 
1ОМЦЕММИМ бАМЕРАК МАНУЗОЕТ 
АМЕРМКА ВСЕ ФОРМАТЫ 
1. РОКЕМОМ ЗТАБММ МАТЕМОО №4 
2. МАМЕЗМАСКООМИМ! тн 25 
3. РОКЕМОМ УЕЦ.ОМ/ МАТЕМОО = 6В0У 
4, МНОМАМТЗ ТО ВЕМШОМААЕ — ОЗМЕУМТЕААСТМЕ РС 
5. ТНЕЗМВ ЕЕСТВОМС АВТЗ РС 
6. РОКЕМОМВШЕ МАТЕМОО = 68В0У 
7. РОКЕМОМВЕО МАТЕМОО 6в 
8. МАВОРААТУ 2 МАТЕМОО №4 
9. СВАМ ТИВЕМО 2 ОМУ 25 
10СВАРУ ТАХ ЗЕБА ОР АМЕЯСА 0С 
АНГЛМЯ ВСЕ ФОРМАТЫ 

1. ТОУЗТОВУ 2 АСТМЗОМ/ОВМЕУ 68ВС, №64, 
Р8,РС 

2. РОКЕМОМ ВЕО ММТЕМОО 6в 
3. СААМ ТИМО 2 ОМУ 28 
4. РОКЕМОМВШЕ МММТЕМО 6в 
5. РЕЗОЕМТ ЕМЕ 3: МЕМЕЗВ 008 25 
6. ТНЕЗМЗ ЕА РС 
7. САМОС ПВЕНАМ ЗИМ: ЯВЕЗТОВМ ЕА РС 
8. ГЕАВ ЕРЕЕСТ 00$ 25 
9. ТОМВ ВАЮЕЯ 3 Е00З — РС,РЗ 
10.85 РАО ЕМОЦЛОМ КОМАМ! 25 

ЯПОНМЯ ВСЕ ФОРМАТЫ 

1. ВОСЕ ВАСЕВ \/ МАМСО РЗ2 
2. КЕЗЗЕМ Ков 252 
3. РАМТАМВОМ ЭСЕ РЗ2 
4. ЭТВЕЕТ ЯСНТЕВ ЕХЗ САРСОМ 252 
5. РОСКЕТ МОМЗТЕВ 1МЕВ МАТЕМОО 68 
6. РОСКЕТ МОМЗТЕВ 6012 МАТЕМОО 6в 
7. МОВЕЕ ЗИТ ВУМОАМ @ВЕМ$ АМВМОМВАМОА! — РЗ 
8. ТВАОЕ & ВАТТЕСАНО НЕВО — ММТЕМОО 6в 
9. ЕТЕАМАЕВМЕ ЕВОМ ЗОРТМ/АВЕ Р82 
ЛОВЕАТ МАМА АРРЕМО5ТНМХ - ПМЕТОВЕТООИМ — КОМАМ! РЗ 


Как это обычно бывает в марте, отсутствие выходящих на рынок настоящих 
хитов пагубно сказалось на всех без исключения хит-парадах. В Америке, как 
вы можете заметить, продолжилось сумасшествие по поводу Рокетопов и 
желающих стать миллионерами. В Англии на первое место водрузилась до- 
вольно средняя по всем параметрам, но привязанная к недавно вышедшему 
там мультфильму Тоу Эту 2 одноименная игра. Нуав Японии, где все учас- 
тники рынка решили не выпускать в марте ни одной приличной игры ни для 
одной из платформ, побоявшись пасть жертвой ажиотажа вокруг Рау авоп 
2, вторую неделю подряд, хотя и со значительно меньшим результатом, ли- 


дирует пятая серия гонки К де Васег. 
К большому сожалению, такое безобразие нам придется терпеть еще доволь- 


но-таки долго. Небольшое оживление нас ожидает лишь в конце марта, ког- 
да на прилавки магазинов во всем мире поступит несколько потенциальных 
суперхитов. Но сразу после этого индустрия опять войдет в спячку, которая 
может продлиться чуть ли не до осени. В общем, ужас какой-то. 


ИНДУСТРИАЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Вр: //ммми.дате!апа.ги 
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олгострой — отнюдь не 
изобретение наших 
дней, термин этот благо- 
получно существовал 
еще в патриархальные 
советские времена, отра- 
жая суть процесса, когда 
что-то нужное и полезное делается ну оч-чень 
долго. Явление это практически повсеместное, с 
равным успехом прижившееся и на бескрайних рос- 
сийских просторах, и за океаном и просочившееся 


практически во сферы человеческой деятельности. 

Глупо было бы надеяться, что игровую индустрию минует ‚ чин — лето, мол, ничуть не хуже для релиза, 
чаша сия — в последнее время стало модным по несколь- нежели зима, И самое обидное знаете что? 
ко раз переносить сроки казалось бы уже готовых проек- Почему-то долгостроями обычно оказываются 


тов «для окончатель- 
: самые интересные и м проек- 
ной отладки и отлова к. ногообещающие проек 
всех багов», а тои вов- — ТЫ. Некоторые из них ухитряются благополуч- 
се без объяснения при- ’ НО просуществовать в стадии разработки по 


несколько лет, заполненных обещаниями о 


Максим Заяц 


<‘ аыьый эекехх 

том, что «в ближайшие две недели начнется бета-тестиро- 
вание, и не позднее чем через два месяца игра уйдет на 
«золото»». Проходят две недели, два месяца, полгода — и 
все повторяется вновь. Список титанов долгостроя богат и 
всеобъемлющ: Тфепап 5ип и 5те, ВГаскв\МНоНЕ и С/аБо 2, 
Аллоды 3 (пардон, Проклятые земли) и Всеслав... Достой- 
ным представителем этого великого сообщества по праву 
может считаться детище знаменитого Джона Ромеро. 


Джон Ромеро — это имя на слуху у многих поклонников 
30-асйоп. Человек-легенда, участвовавший в разработке 
МюНепяет 30, Боот, Боот П и Оцаке, после ухода из 10 
бойууаге он возглавил компанию Топ 5{юпт и с головой 
ушел в работу над новым проектом, получившем название 
Рака(апа. Все ждали очередного Оиаке`а, однако когда 
начала поступать первая информация об игре, выясни- 
лось, что она несколько выбивается из традиционных ра- 
мок жанра за счет наличия ролевых элементов и монумен- 
тального сюжета, по тем временам для эпоскег`ов совер- 
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шенно нехарактерных. С сюжета, пожалуй, мы и начнем, 
Итак, в Японии 2455 доктор Тозпио ЕБпага и его ассистент 
Мен! Мерита нашли мистический меч самураев Бакаапа, 
магический артефакт, дарующий своему хозяину способ- 
ность путешествовать во времени. Далекий предок ТозИ!о, 
доктор Тазио ЕБВага, в 2030 году открыл лекарство от 
СПИДа, на многие поколения обеспечив своим потомкам 
безбедное существование. Это дало ТоИто капиталы и 
свободное время для поисков Вака(апа. Проблема состоя- 
ла в том, что доктор Мейита слегка... сожалел о том, что 
его семья не настолько богата, а сам он является всего 
лишь ассистентом. Это казалось ему настолько несправед- 
ливым, что он как настоящий японец принял мужествен- 
ное решение: обезглавить ТозРио, выкрасть клинок 
Бакайапа и, вернувшись назад во времени, похитить раз- 
работанную Таио вакцину. Удача сопутствовала ему, и 
бывшему ассистенту удалось переписать историю. Его 
семья получила все права на лекарство от СПИДа, лавры 
спасителей человечества, а, следовательно, и богатство. 
‘Однако Мейита прекрасно помнил о том, каким путем ему 
все это досталось. В 2455 году он выстроил настоящую 
крепость для защиты Вакакапа. Многочисленные ловушки 
и роботы-охранники должны были стать гарантией того, 
что никто не сможет вернуться назад во времени и изме- 
нить его версию истории. Однако, так уж устроены люди, 
что время от времени тянет их бороться со злом и преодо- 
левать непреодолимое. Рано или поздно смельчак должен 
был найтись... и вот наш герой — Но Муатою — решил 
испытать свою судьбу и исправить величайшую историчес- 
кую несправедливость, прогулявшись в компании двух 
друзей.по крепости доктора МеНита в поисках легендарно- 
го меча Вакакапа, 


Игра распадается на четыре временных периода, каждый 
из которых в свою очередь состоит из шести уровней. 
Уровни же получились настолько большими, что их волей- 
неволей пришлось поделить на несколько частей, так что 
в итоге мы получаем прямо-таки фантастическое количес- 
тво миссий, заполненных чистейшим асбоп. Все начинает- 
сяв Японии далекого будущего. На дворе 2455 год. Но уз- 
нает о том, что почтенный доктор Мей! Мейита в свое вре- 
мя беззастенчиво спер вакцину у своего более удачливого 
коллеги из прошлого, и решает исправить ход истории. Из 
оружия ему удалось добыть только ионный бластер (оп 
В/а$ег), довольно медлительное устройство, стреляющее 


мощными зелеными зарядами. План по проникновению в 
крепость доктора Мейита был весьма оригинален: Нго 
спрятался в одном из гробов, надеясь таким образом по- 
пасть в крематорий. К сожалению, подручные доктора ока- 
зались не самыми лучшими водителями и устроили не- 
большую аварию, вывалив все гробы в расположенное не- 
подалеку от крепости болото. Отсюда мы и начинаем свой 
путь — теперь уже для того, чтобы добраться до канали- 
зационной системы. Врагов на этом этапе не так уж и ма- 
ло — добрый доктор позаботился о том, чтобы населить 
зловонную жижу кибернетическими аллигаторами, моски- 
тами и даже лягушками, В крепости к ним присоединяют- 
‘ся охранники: люди и роботы, сконструированные Мейита 
для защиты цитадели. Впрочем, Нго находит новое ору- 
жие: шестиствольный дробовик эпоЕ Судег С4 Мзакегоо, 
выбрасывающий мины-липучки, которые взрываются при 
приближении движущегося объекта, и, наконец, 
демипаег, универсальный мощный ракетомет, выпускаю- 
щий сразу два заряда. А главное — у нашего героя появ- 
ляются друзья. В тюремном блоке Нио встречает МККо 
ЕБвага и бирейу )ойпзоп, которые будут следовать за ним 
до самого конца игры. Разумеется, конечной целью этой 
миссии является легендарная Бакаапа и последующее 
путешествие в прошлое... но все проходит не так гладко, 
как хотелось бы: в последний момент доктор МеНита дога- 
дывается о том, что меч вот-вот уведут у него из-под носа, 
возвращается в крепость и выбрасывает наших героев в 
Древнюю Грецию. 


Вос- 
петый в легендах мир ока- 

зывается не слишком дружелюбным по отношению к 
пришельцам из будущего. Нто приходит в себя и ви- 
дит, что он вновь остался один и друзей поблизости 
не наблюдается. И вновь ему приходится сражаться 
с местными обитателями. На этот раз в роли врагов 
выступают грифоны, сатиры, гигантские пауки, ске- 
леты и гарпии — словом, вся та нечисть, которой 
полагается населять любой уважающий себя 
миф. Оружие подстать врагам: Осих оЁ 
Баедаиз — диск, наподобие бумеранга 
возвращающийся после броска в ру- 
ку, Надез Наттег — тяжеленный 
молот, удары которого вызы- 
вают нечто вроде небольшого 
землетрясения, и уе ог 2еи5 
— вылетающие из этого посо- 
ха молнии поражают до трех 


врагов за раз. Согласно сюжету через какое-то время 
МККо спасает Ниго, а Зирейу так и не появляется в игре до 
конца этого уровня. Ему повезло меньше всех — очнув- 
шись после путешествия во времени в логове Медузы, к 
моменту прибытия друзей он представляет собой камен- 
ную статую. Хорошая новость заключается в том, что, по- 
бедив Медузу, Нио освобождает 5иреу — но вместе с ним 
к жизни возвращается толпа кошмарных созданий, кото- 
рых Медуза напревращала в камень за долгие годы своей 
трудовой деятельности. Нужно бежать, благо Важабапа 
вновь способна переместить нас во времени, Однако «про- 
щальное напутствие» доктора Мерита все еще действует, 
и вместо Японии 2030 года наши герои оказываются в Нор- 
вегии. 


560 год нашей эры — далеко не самый приятный этап в ис- 
тории этого королевства. Во-первых, холодно и даже 
очень. Во-вторых, повсюду свирепствует эпидемия бубон- 
ной чумы, которой предстоит унести жизни почти полови- 
ны населения. В-третьих, толпы монстров, которые прос- 
тодушно пытаются отправить на тот свет наших героев и 
даже друг друга — гномы, волки-оборотни, мутанты-луч- 
ники, гигантские летучие мыши и само порождение Зла — 
‘рыцари Ада (Не! Кпю!у), Некоторые из этих существ будут 
возрождаться после гибели, других — например, оборот- 
ней — можно будет убить только специальным оружием. 
Арсенал у наших героев меняется в очередной раз — 
на смену древнегреческой магии и технологиям да- 

лекого будущего приходит традицион- 
ный джентльменский 
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набор странствующего воина — серебряная перчатка от 
оборотней (5мегдам/), ручной арбалет (ВоКег), посох 
(баме оР5{аугоз) и прочие предметы средневекового быта, 
Цель этого этапа — помимо поисков источника энергии 
для бажацапа, конечно — найти лекарство от чумы и вы- 
лечить местных жителей. Путешествуя от одного замка 
волшебника к другому, мы узнаем, что панацея от всех бед 


находится в руках некроманта Маг`а. Разумеется, без боя 


с ним остановить эпидемию не удастся. После чудесного 
исцеления местный священник взывает к богам для того 
чтобы наполнить энергией Важаапа, и наши герои благо- 


получно попадают в Сан-Франциско. На этот раз попыт- 
ки доктора Мета помешать нам оказываются безус- 
пешными. 


Недалекое будущее — год 2030-й. Несмотря на то что со | 


временем на этот раз все в порядке, доктору Мета уда- 
лось-таки слегка «подправить» наши координаты — вмес- 
то лаборатории Та(зио ЕБВага 'абогакогу Нио с друзьями 
попадает на остров-тюрьму Алькатрас. Правительство ре- 
шило не тратить деньги налогоплательщиков на содержа- 
ние целой армии охранников, и заключенные предостав- 
лены сами себе — остров ведь, с него не сбежишь. Нечего 
„ и говорить, что парни эти оказы- 
| ваются не слишком дружелюбны- 
ми. Отпетые негодяи всех сортов 
‚| и мастей, убийцы, контрабандис- 

ты, гангстеры, вооруженные до 

зубов и не признающие над со- 


| › | бой никакой власти, станут куда | 
| | более серьезными противника 
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ми, нежели какие-то древнегреческие чуди- 
ща. К тому же — чего уж тут скрывать — не- 
которые из них даже не являются людьми. 
Однако теперь в наших руках будет куда б0- 
лее знакомое и традиционное оружие, начи- 
ная от обыкновенного пистолета С\оск и дро- 
бовика (5\и99ег) и заканчивая лучеметом 
(В рдип), С его помощью наши герои выби- 
раются с безумного острова и возвращают 
вакцину изобретателю. Доброе имя семьи 
ЕБпага восстановлено, доктор Мета по- 
вержен. Хэппи-энд. Занавес. 


’ Занятно? Еще бы! Приключения в духе хорошего фантас- 
’ тического фильма, с той лишь разницей, что на этот раз 
` мы становимся его непосредственными участниками. При- 
’ нимая во внимание тот факт, что во главе этого проекта 


стоит Джон Ромеро собственной персоной, можно сказать, 
что Важаапа является в первую очередь эПосвег`ом, од- 
нако, как я уже и говорил, имеются некоторые отличия. 
Мико ЕБпага и бирейу )ойпзоп, которые добросовестно 
помогают нам отстреливать врагов и проходить каждый 


| уровень — это персонажи, которыми управляет компью- 
-| тер. Мы должны внимательно следить за тем, чтобы их не 
` убили во время игры, снабжать оружием, лечить и отда- 


вать им приказы. Вместо банального «РоЙом/ те» имеется 
набор из семи команд, которые, предположительно, будут 
понимать наши спутники: «де», «$ау», «аКаск», «соте», 
«Баск ой», «уез» и «по» (последние две используются в 


| том случае, если МЖКо и биреу задают какой-либо воп- 


рос). Используя эти команды, мы будем распределять меж- 
ду персонажами оружие и экипировку и командовать ими 
на протяжении всей игры. 


Три персонажа, один лидер, которым мы управляем — вам 
это ничего не напоминает? Ну конечно же, ВРС. Для того 
чтобы усилить это сходство, в Вакайапа у каждого персо- 
нажа имеется набор характеристик, которые мы можем 
развивать по мере получения опыта: сила (датаде), точ- 


ность (ассигасу), скорость (зреед), г-хм... 
прыгучесть (асго) и УКаву. До строгого 
следования канонам АО&О еще далеко, 
однако этот набор позволит играющему 
развить у каждого персонажа именно те 
параметры, которые он считает наиболее 
полезными, и сделать игру более раз- 
нообразной. Ну а в дополнение к нашим 
верным МРС имеется огромный ассорти- 
мент монстров, жаждущих отправить на 
тот свет пришельцев из далекого будуще- 
го. Всего ожидается порядка 64 различ- 
ных существ, некоторых из которых мы 
упомянули выше, причем достигается по- 
добное разнообразие отнюдь не за счет 
различных скинов, натянутых на одни и 
те же модели монстров — все или по 
крайней мере большинство врагов обе- 
щают быть уникальными не только внеш- 
не, но и по сути, со своими повадками, 
оружием, тактикой нападения и обороны. 
Что до вооружения наших героев, арсе- 
нал каждого уровня составит как минимум 
6 различных средств по добыче фрагов — 
в сумме 24 на всю игру, что также весьма 
и весьма неплохо. Ну а для того чтобы 
жизнь не казалась совсем уж легкой и бе- 
зоблачной, разработчики предусмотрели 
возможность сохранения в любом месте... 
при условии того, что предварительно 
был найден один из кристаллов бауе 
бате бет. 


Бажакапа базируется на движке Оаке 2, 
переработанном настолько, что в нем ос- 
талось не так уж и много от оригинала. 
Однако возраст все-таки дает о себе 
знать, и несмотря на всю внешнюю красо- 
ту, немного угловатые модели могут сос- 
лужить бажабапа плохую службу при 
сравнении с представителями следующе- 
го поколения игр этого жанра. Сейчас уже 
сложно кого-либо удивить правильным 
освещением и тенями, двухслойными тек- 
стурами неба и прочими шедеврами мира 
ЗО-графики образца 1998 года. Однако, 
так ли это важно? Ведь в первую очередь 
играет роль не скрупулезный подсчет по- 
лигонов, использованных при создании 
каждого персонажа, а общее впечатле- 
ние, которое производит игра. А в этом 
плане за акабапа можно не беспокоить- 
ся. Ну в какой еще игре с неба будут па- 
дать РАЗНЫЕ снежинки, нарисованные 
лично Джоном Ромеро и его товарищами? 


Заявления о продвинутом ти@рауег-ре- 
жими еще не вышедшей игры были бы не 
более чем словами, если бы не вышедшая 
примерно год назад демо-версия. Несмот- 
ря на относительно скромный набор воз- 
можностей, она была по достоинству оце- 
нена многими тысячами геймеров, кото- 
рые с удвоенным энтузиазмом принялись 
ждать полную версию. Поддержка до 32 
игроков по сети или Интернету в режимах 
Чеагаксл, деа ад, со-ор и СТЕ воз- 
можность регулировать количество учас- 
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тников и отслеживать статистику (послед- 
нее, кстати, характерно и для сингла), как 
минимум по две карты с каждого этапа иг- 
ры плюс куча дополнительных, полно- 
функциональный тар-едиог — набор 
весьма и весьма достойный. Конечно, не 
стоит надеяться на то, что рассчитанная в 
первую очередь на чпде игра потеснит с 
мультиплеерного пьедестала таких лиде- 
ров, как Ипгеа| ТоигпатепЕ и Оцаке 3, но 
тем не менее существует большая вероят- 
ность, что после того как будут пройдены 
все миссии, игра не отправится пылиться 
на полку. 


Этот номер уже готовился в печать, когда 
как гром среди ясного неба появилась 
очередная новость: в отчете финансовой 
службы Ед0$ говорится о том, что «в свя- 
зи с падением потребительского спроса, 
приведшим к перенасыщению рынка, 
компания принимает решение задержать 
релиз некоторых проектов, включая... 
Бакакапа (РС) до первого квартала 2001 
года». Ну что тут можно сказать? Остает- 
ся лишь грустно улыбаться. Подтвержде- 
ние этого сообщения еще не последовало, 
однако если оно окажется правдой, едва 
ли кто-нибудь удивится. По заверениям 
разработчиков игра была практически го- 
това еще больше года назад. Примерно в 
это же время нам скормили весьма мно- 
гообещающую мультиплеерную демку, и 
все благополучно затихло. Релиз перено- 
сили уже столько раз, что можно сбиться 
со счета, ЕФо$, потратив на 1оп Юг 
весьма солидную сумму, искренне пыта- 
лась навести порядок в команде Джона 
Ромеро и даже ставила им ультиматум... 
но все усилия, похоже, были напрасными. 
До недавнего времени наиболее вероят- 
ной датой релиза считался март 2000 го- 
да, затем выход игры перенесли на ап- 
рель. Если печальная новость от ЕЧ0$ 
подтвердится, мы не сможем увидеть 
Бака(апа еще почти год. Существует зыб- 
кая надежда на то, что за это время в 
жанре не произойдет кардинальных изме- 
нений и этот проект не устареет... по 
крайней мере, не устареет безнадежно. 
Ведь самое худшее, что может случиться 
с игрой, это придтись не ко времени и не 
к месту, остаться в тени своих более мод- 
ных и удачливых собратьев и кануть в не- 
бытие, похоронив тем самым напряжен- 
ный труд последних трех лет, 


Супер-предложение: 


БКИДКа 


только 2 дня в неделю (среда и четверг), 
только 2 часа (с 10.00 до 12.00) для покупателей, 
оформивших заказ через Интернет 


(рус.док.) 
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еликое дело — игровые корни... Перед тем, как написать последнюю статью в рубрику «ХИТ?» 
по 5{айапсег, я перечитал обзор знакомого вам Сергея Овчинникова, посвященного последней 
игре из серии \М/Ипд Соттапаег и опубликованного в №1 (20) 1998 года. 


«Вспоминается с чувством носталь- 
гии», «прекрасный сюжет», «идеаль- 
но продуманная система», «рождение 
настоящего интерактивного видео» — 
я рисковал повторить эти слова, если 
бы не вспомнил вовремя о том, что 
Эайапосег от Г\ока! Ап! — это вовсе 
не дебют новичков. Это, если вос- 
пользоваться газетной лексикой, — 
глыба от корифеев игровой индус- 
трии. Конечно, и про \Ипд Соттапаег 
отдельные «ветераны-любители» мо- 
гут наговорить кучку гадостей, особое 
внимание уделив при этом интерак- 
тивному видео (дескать, попса) и уп- 
рощенному игровому процессу (что называется, без ком- 
ментариев). Господа непосвященные, гоните «ветеранов» 
в шею! Запапсег, как продолжение, как логическое, исто- 
рически сложившееся продолжение \Мпд Соттапдег — 
это классический космический симулятор, не особенно 
нуждающийся в том, чтобы мы его защищали от вечно не- 
довольных «ветеранов-любителей». 


Дмитрий Эстрин 


Итак, до официального выхода 5апапсег остались считан- 


ные дни. Масштаб события, о котором мы говорим, слож- 
но переоценить. Это возвращение на сцену игрового мира 
народно-любимого сериала. Пусть он теперь называется 
по-другому, пусть нам предстоит познакомиться с новыми 
героями, пусть изменения затронули даже традиционную 
концепцию, но все же {айапсег делали те же люди, что и 
М/пд Соттапаег, а значит общий дух, стиль, игровая ат- 
мосфера вызовут знакомые чувства чего-то очень большо- 
го, значительного и одновременно простого, В общем, как- 
то даже странно рассуждать о том, окажется ли творение 
О\дКа! Апм хитом или просто хорошей игрой. Естественно, 
окажется! Посему в настоящей статье мы больше внима- 
ния уделим тому, чего стоит ждать от 
Зфапапсег, а чего, напротив, ждать от него не 
стоит. Чем обоснованно наше сравнение с \\/пд 
Сотитапфег и что ему противоречит. И как № 


Мелзтезаули 


ней 


— вообще расшифровывается термин «класси- 
ческий космический симулятор», коим Зайапсег 
и является. 


Впрочем, к истокам нам необходимо обратиться, как 
минимум, еще один раз. Считается, что третья часть серии 
МИпд Соттапаег была по-настоящему революционной. 
Таковой ее сделало обилие модного тогда видео. Практи- 
чески в каждой игре класса «ААА» в то время встречались 
видеофрагменты. Постепенно все изменилось, но тогда, 
повторяюсь, это было модно. С другой стороны, самодос- 
таточные, довольно большие видеовставки в аркадном шу- 
тере... Да еще с участием если не звезд мировой величи- 
ны, то, как минимум, известных всем актеров. Из роликов, 
встречающихся между миссиями, можно было бы собрать 
настоящий фильм, и именно тогда родились первые слухи 
о фильме \Ипд Соттапаег.. Важно, однако, другое. Важ- 
но то, что видео придало игровому сериалу очень своеоб- 
разный стиль, шарм, который в Ргорйесу (пятой части М/С) 
воспринимался уже чуточку старомодным, но все равно 
любимым. Видео настолько эффектно и гармонично впи- 
сывалось в игровой процесс, что вообразить «следующий 
\МИпд Соттапдег» без него просто невозможно. Тем не ме- 
нее Зайапсег будет лишен традиционной особенности од- 
ной из самых известных игровых серий. 


есть, на этот раз разработчики решили не нанимать ре- 
жиссеров, актеров, операторов и декораторов. Всех их 
заменят программисты и художники. В 5{апапсег нам будут 
предложены более обычные для современных игр анима- 
ционные фрагменты. Мультики, проще говоря. Конечно, 
решение в пользу чисто компьютерной графики понятно. 
Профессионально снятые видеоролики с участием извес- 
тных и даже малоизвестных актеров просто-напросто не 
окупаются. И не стоит забывать о том, что фацапсег боль- 
шей частью игровой публики никогда не будет восприни- 
маться в качестве неофициального продолжения \\/пд 
Сотигтапаег. Так что видеовставки в голливудском стиле 
смотрелись бы малость неуместно. 


С другой стороны, у нас есть все основания быть уверен- 
ными в том, что вышеупомянутые анимационные фрагмен- 
ты байапоег прекрасно смогут заменить традиционное ви- 
део \Мпд Соттапдег, По крайней мере, трейлер, который 
не так давно был выложен в Интернете, позволил немно- 
го утешиться ностальгирующим фанатам \\/С. Оказывает- 
‘ся, живых персонажей можно сделать без живых актеров, 
а что касается декораций, спецэффектов и об- 
щего качества анимационных вставок, то тут 
вряд ли что-либо нужно комментировать. В об- 
щем, тот самый голливудский стиль остался. 


Думаю, у части читателей возник впол- 
не справедливый вопрос, почему так 
много места мы уделяем весьма незна- 
чительному и безобидному аспекту иг- 
| рового процесса. Обычные мультики, на 
которые мы, как пра- 
вило, вообще внима- 
ния не обращаем — 
что в них может быть 
такого особенного? 
На самом деле, ани- 
мационные фрагмен- 
ты, которыми нас 
обильно — угощают 
после выполнения 
каждой миссии — это 
едва ли не большая часть игрового процесса. Вся эта 
стрельба и полеты в космосе работают только на то, что- 
‘бы поэффектнее представить очередной крутой поворот 
сюжета. По-крайней мере, так предполагалось ранее. В 
Зацапоег баланс все же окажется немножко другим. Доми- 
нировать будут все-таки космические полеты, а мультики 
их существенно дополнят. Но как-никак, тридцать-сорок 
минут первоклассного ЕМУ игнорировать никак нельзя. 


Вообще самое главное для игры жанра космического симу- 
лятора — это война. Затяжная, глобальная и обязательно 
кровавая. При этом наш предполагаемый противник дол- 
жен быть обязательно в несколько раз сильнее, коварнее, 
самоувереннее нас и оттого — чуточку глупее, Если для 
нашего противника эта война оказывается войной цифр, 
то для нас — это война героев, ярких незаурядных личнос- 
тей, достоинства и, кстати, недостатки которых мы имеем 
возможность наблюдать в анимационных вставках между 
миссиями. В этой‘войне должны быть катастрофы, испол- 
ненные драматизма, преда- 
тельства близких друзей и 
слабые намеки на любовный 
роман в мягкой обложке. И, в 
конце концов, мы обязательно 
должны победить. С точки 
зрения общей художес- 
твенности это, конечно, 
малость наивно и даже 
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примитивно, но, с другой стороны, чем с этой 

точки зрения тот же \\Мпд Соттапдег и те же 
З(аг М/агз, общепризнанные шедевры, противоречат нехит- 
рой схемке? Разумеется, и {апапсег не будет в этом отно- 
шении особенно выделяться. Впрочем, есть у него одна ха- 
рактерная особенность. Дело в том, что война, в которой 
мы сыграем, разумеется, не самую последнюю роль, 
происходит не в столь отдаленном будущем. Космические 
баталии грядущего были смоделированы на основе поли- 
тической ситуации настоящего. По мнению ребят из Оюка! 
Апм/, если все будет так продолжаться, то в скором време- 
ни в мире образуются две враждующие между собой пар- 
тии. В первой объединятся страны Востока (объединятся, 
судя по всему, вокруг милитаризованной России), во вто- 
рую войдут страны Запады, образовав нечто вроде распух- 
шего НАТО. Виновата во всем окажется Восточная Коали- 
ция, которая вероломно атакует итальянский и француз- 
ский флот, вращающийся по орбите Марса. Также будет 
уничтожена секретная база Западного Альянса, располо- 
женная на Ганимеде, спутнике Юпитера. Буквально через 
несколько часов Восточная Коалиция захватывает Марс и 
Ио, оставляя Западному Альянсу лишь Оберон, одну из лун 
Урана. Именно там мы начнем свою военную карьеру в ка- 
честве второго лейтенанта 45-го Добровольческого Эскад- 
рона. 


Кстати, с течением времени этому самому 45-му Добро- 
вольческому Эскадрону суждено бу- ь 

дет снискать репутацию самого 
опасного боевого подразделе-_ 
ния сил Западного Альянса. 
И, между прочим, не только 
благодаря вам. Не стоит за- 
бывать о том, что игрок — 
всего лишь один И многих, 
Кстати, некоторое вре- 
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мя назад Слока! Апм! выложила на своем сайте 
краткие характеристики наших будущих боевых 
товарищей. Тщательно проанализировав их, мы 
пришли к выводу, что многие из них с точностью до незна- 
чительных деталей повторяют персонажей из \Мпд 
Сотлтапдег, Что, на мой взгляд, просто замечательно. 


Структуру игрового процесса легко можно было бы наз- 
вать классической. Нечто очень похожее наблюдалось не 
только в серии \\Мпд Соттапае, но и в старичке Те- 
Адмег, о котором, боюсь, сейчас уже не многие вспомнят, 
Называть безликих представителей космических симулято- 
ров современности не хочу из принципа. Все для нас начи- 
нается на боевом транспортере четвертого класса АМ 
Вейапе. Здесь можно, например, залезть в тактический 
компьютер и изучить информацию, касающуюся пилотов, 
боевых подразделений, космических судов Западного 
Альянса или Восточной Коалиции, прочитать последнюю 
сводку новостей с поля боя или оценить потери противни- 
ка. Есть на А№5 ВейапЕ и традиционный боевой тренажер, 
который позволит вам усовершенствовать свои аркадные 
навыки. Разумеется, есть и помещение, в котором к каж- 
дой миссии проводятся брифинги. Настораживает однако 
отсутствие всяких упоминаний о традиционной кают-ком- 
пании, баре, в котором можно было весело потрепаться с 
друзьями, опрокинуть парочку стаканчиков космического 
горячительного и между делом приударить за какой-ни- 
будь младшей по чину красоткой. Неужели всего этого не 
будет? Не верю! Но даже если так, разработчики просто 
обязаны предоставить нам достойную замену легкомыс- 
ленного времяпрепровождения. После брифингов, кото- 
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рые будут проводиться коман- 
дующим 45-м Добровольческим 
Эскадроном Марией Энрикез, мы 
попадем в технический отсек 
АМб Вейаги, в котором выберем 
подходящий корабль и подобаю- 
щее случаю вооружение, 


Вообще говоря, в 5апапсег будет 
представлено более 80 различ- 
ных космических кораблей, стан- 
ций, крейсеров, штурмовиков, 
истребителей и транспортеров. 
Двенадцать будут доступны иг- 
року. Истребители отличаются 
друг от друга набором более-менее обычных характерис- 
тик — максимальная скорость, ускорение, управляемость, 
защитное поле, восстанавливаемость защитного поля и 
броня. При этом говорят, что восстанавливаемость защит- 
ного поля у всех кораблей будет одинаковая. В самом на- 
чале игры вам будет доступно всего четыре истребителя. 
Как только вас представляют к награде или повышают в 
звании, в ангаре А№5 ВейапЕ появляется еще один кораб- 
ль. Мы не будем надолго останавливаться на характерис- 
тиках каждого из них, скажем лишь, что Олака! АпмИ боль- 
шое внимание уделила необходимому балансу и все 12 ис- 
требителей получились очень разными и непохожими друг 
на друга. 


В процессе игры нам предстоит выполнить 25 миссий. Не 
особенно много, но, с другой стороны, хорошие игры отли- 
чаются от плохих тем, что их разработчики делают ставку 
не на количество... В подтверждение этих слов можно до- 
бавить развернутую систему заданий к миссиям и схему их 
выполнения. На самом деле, в 5{ацапсег достаточно много 
миссий, в которых нужно просто стрелять. При этом боль- 
шую часть работы можно уступить своим товарищам — на 
первый взгляд, результат не изменится, миссия будет счи- 
таться выполненной, даже если выполнил ее и не игрок. 
Однако не стоит забывать о том, что именно от вас зави- 
ситесли не все, то многое, В одной 
из миссий вам встретится гиган- 
тский крейсер Восточной Коали- 
ции. Конечно, его нужно (и даже 
можно) уничтожить. Правда, с те- 
ми боевыми ресурсами, которыми 
вы будете обладать на том этапе, 
сделать это окажется непросто. 
Если у вас достаточно аркадного 
опыта, то возможно вам удастся 
лишить силы Восточной Коалиции 
боевого крейсера, если — нет... Если — нет, то миссия все 
равно будет считаться пройденной. Правда, в этом случае 
уцелевший боевой крейсер попортит вам немало крови в 
будущем. Частенько будут встречаться миссии, в которых 
нужно будет охранять транспортные корабли и космичес- 
кие станции от атак противника. Все это безусловно знако- 
мо, но вы все же ошибаетесь, если думаете, что 5фацапсег 
до такой степени традиционен, что просто копирует рас- 
пространенную концепцию безо всяких изменений. Что 
вы, кпримеру, скажете о таких экстраординарных миссиях, 
в которых нам придется уничтожать минералодобываю- 


$ТАВЬАМСЕВ 


щие автоматы, летая внутри астероида? 
Или, допустим, о нападении на космичес- 
кую верфь противника? 


Довольно-таки сложно говорить об уровне 
реалистичности в космическом симуляторе. 
Нет, конечно, шутер он и есть шутер. Одна- 
ко было бы в высшей степени несправедли- 
во не отметить уровень проработки самых незначительных 
деталей, благодаря которым мы ощущаем, что летим на 
быстром, но легко уязвимом истребителе или тяжелом, но 
чрезвычайно мощном бомбардировщике. Пролетая мимо 
большой космической станции, мы способны оценить ее 
размеры, а осколки астероида, стучащие по обшивке ис- 
требителя, мы ощутим так, как если бы мы сидели внутри 
него. Понятно, разумеется, что в безвоздушном простран- 
стве нет и не может быть никаких звуков, понятно и то, что 
в космосе невозможны эффектные виражи и развороты, 
которые будут легко выполняться в Зайапоег, но... в кон- 
це концов, это — игра. Что, впрочем, не мешает восприни- 
мать ее совершенно серьезно. Ведь и известные ЗЧаг \\агз 
не отличались и по определению не могли отличаться вы- 
соким уровнем реалистичности, что вряд ли остановлива- 
ло кого-либо, чтобы назвать шедевр шедевром. 


Что касается графики, то начнем с того, что З{апапоег в 
этом отношении, в принципе, не с чем сравнить. Егеесрасе 
2? Смешно. Нотемойа? Игра красива, но не настолько, да 
и вряд ли можно сравнивать ВТ$ и космический симулятор. 
В общем, картинки перед вами. Понятно, разумеется, что 
они великолепны, но попробуйте представить себе 
Запапсег в движении, когда все летает, сверкает, осве- 
щается... Представьте себе кольца Сатурна и грозную ар- 
маду Восточной Коалиции. Представьте себе тысячи ска- 
листых обломков в астероидном поле и взрыв гигантской 
космической станции... 


Збапапоег обещает вернуть в игровую индустрию то, чего 
ей сейчас так не хватает... Поймите меня правильно: 
пгеа! ТоитлатепЕ был превосходен, но не думаю, что кто- 
нибудь будет вспоминать его с чувством ностальгии годи- 
ка эдак через два. И № та Азсепзюп провалилась не толь- 
ко потому, что нещадно глючила и тормозила. И ТотЬ 
Каюег надоел многим не только потому, что Лара Крофт с 
одинаковой интонацией стонет все четыре части. В эпоху 
правильных, выверенных и выдержанных проектов почти 
не осталось места большим, неоднозначным и немножко 
безумным играм. Играм, на нехватку которых так жалуют- 
ся те самые, с иронией критиковавшие в свое время \\/пд 
Соттапаег «ветераны». Дело, конечно, не в оригиналь- 
ности, не в традиционности и не в графике. Дело в милой 
сердцу возможности представить себя за штурвалом кос- 
мического истребителя, который через несколько мгнове- 
ний, после разрешения на посадку медленно влетит в ан- 
гар ставшего родным А\№  Вейаги... 
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чего начинается рассказ о ролевой игре? В девяносто де- 

вяти случаях из ста отправной точкой служит выбор игро- 

вой вселенной, механика ролевой модели, классы и персонажи, оружие, монстры... Набор, 
можно сказать, джентльменский, отточенный и проверенный временем. Но 5готЬипдыег 
привычная схема не годится. 


Пусть вы даже и не читали ни одно- 
го произведения Муркока. Пусть 
вам глубоко параллелен сам факт 
существования мультивселенной, 
где обречен на бесконечную жизнь 
Вечный Герой. Пусть вам не инте- 
ресны факты биографии и нюансы 
яркого творчества писателя. Пусть. Это сейчас не глав- 
ное, Я постараюсь построить свой рассказ не с позиции 
«игра по мотивам романов Муркока», а просто как «нео- 
бычная ролевая игра». Ключевое слово в данном случае 
— «необычная». 


Дрегалин 


Итак, стержнем является Герой. Пожалуй, именно так 
наиболее точно можно передать его роль в мультивсе- 
ленной. Он не песчинка в бескрайней пустыне, не капля 
в океане соленых вод — он тот, вокруг кого вращается 
огромный мир, обнажая все новые и новые грани и бро- 
сая все более сложные и драматические вызовы, Но при 
этом Герой настолько же человечен, насколько и мы с 
вами. Он точно так же не способен узреть весь сложный 
механизм мироздания; он точно так же не может точно 
указать, где находится тонкая линия, отделяющая Доб- 
ро от Зла... Его единственное отличие от обычного че- 
ловека — бесконечное чувство обреченности И ВИНЫ, 
Для него бессрочная жизнь, а точнее постоянные пере- 
рождения, не награда, а наказанье. 


У Вечного Героя множество инкарнаций, Он воевал в да- 
леком будущем, он странствовал в далеком прошлом, он 
познал иные миры и иные формы жизни. Но память 
словно смеется над ним и показывает лишь фрагменты 
мозаики, которые невозможно собрать в единую целос- 
тную картину. Он помнит 
обрывки событий, фраг- 
менты имен, но не может 
вспомнить, ЗА ЧТО ему 
уготовлена такая участь и 
ПОЧЕМУ Судьба каждый 
раз так жестоко обходится 
С НИМ, 


Сергей Климов: «В свое время мы довольно долго обсуждали, на что может быть похож Спя- 
щий Остров Элрика и где в нашем мире можно отьккать аналог, пока сам Муркок на послед- 
ней встрече не посоветовал прогуляться по лондонским каналам — перед рассветом да дож- 
‘дливой осенью. Честно говоря, дело было уже в начале зимы, но впечатление все равно не 
слабое — от воды на Темзе и в каналах поднимается такой белесый удушливый туман, как 
будто на город надели большую тучу, на улицах ни души, ни машины, влажность почти 90% 
и по древним стенам слолзают тяжелые капли, а ботинки глухо стучат по мощеной мосто- 
вой, и как будто-то слышишь эхо, а то и нет, а может это и не эхо вовсе, а всадник какой 
заблудший стучится в ворота, и сквозь этот предрассветный мрак так тоскливо и мрачно 
слышны отзвуки призрачных колоколов... И вот мы так до аббатства дошли, и вдруг из ниот- 
куда полицейский на лошади навстречу — надо было видеть нашу реакцию, круглые-круг- 
лые глаза и открытые рты! (Правда, полицейский тоже изрядно подивился и лошадь в сто- 
рону сдуру рванул). :) Короче говоря, атмосферы Элрика нам хватило с лихвой!» :) 


ЭТОКМВЕМСЕВ 


попадает под тот самый редкий единичный случай, ко 
Рассказ нужно заводить совсем с другой стороны. 


ЭЛРИК 


Ключевой персонаж 5югтЬипдег — Элрик — одна из ин- 
карнаций Вечного Героя. Фигура это, как несложно до- 
гадаться, противоречивая, сложная... и, в общем-то, от- 
рицательная. В том смысле, что с позиций классическо- 
го фэнтези добрым героем Элрика никак не назовешь. 
Он не чурается воспользоваться для победы силами Хао- 
са, что в «обычной» фэнтези противопоказано. Но при 
этом заклеймить Элрика клеймом позора и причислить к 
стану сил Зла тоже не получается. Он искренне хочет 
добиться справедливости и практически всегда дей- 
ствует согласно кодексу чести. Но при этом очень часто 


получается, что доброе деяние оборачивается таким 
злом, о котором и подумать страшно!.. Хотите пример? 
Легко! Представьте себе, как Вечный Герой безжалостно 
уничтожает всю человеческую цивилизацию! Нет, каков 
мерзавец! Да Саурон со всеми своими Назгулами — 
просто ребенок по сравнению с этим монстром! Все вер- 
но, да? А как вы посмотрите на ту же ситуацию, если 
выяснится, что люди выродились в варваров, не обреме- 
ненных излишней моралью? И что одно их существова- 
ние смертельно для вымирающей расы эльфов (в ориги- 
нале она называется по-другому, но тут важна суть, а не 
название) — благородных, красивых и великодушных су- 


Тне ку? МотНипд пеш Рога Меопеат 


оказался по разные стороны баррикад со 
своей возлюбленной... И убивает ее чуть 
ли ни собственными руками. Но за нес- 
колько месяцев до этого трагического 
момента возлюбленная самолично от- 
дает приказ «убить этого изменника»! 
Да-а, ситуация... Впрочем, давайте взва- 
лим все этим сложные и неоднозначные 
вопросы на плечи нашего героя и уйдем 
до поры до времени от столь шатких тем. 


Поговорим лучше о самом Элрике. Итак, 
Элрик — альбинос с длинными волосами 
и тонкими чертами лица. Его фигура да- 
лека от фигуры Конана или подобных 
накачанных мужланов. Он даже в неко- 
торой степени женственен и, если хоти- 
те, красив так называемой «болезненной 
нервозной красотой». 


Он интеллектуал. Но из числа тех, кому 
тонкий И проницательный ум доставляет 
только страданья. Вот типичный пример. 
Когда волшебник разгоняет примитив- 
ным заклинанием тучи над пляжем, все 
радуются бесхитростной и на первый 
взгляд самой безобидной магии. Лишь 
один Элрик думает о том, что эти самые 
отосланные тучи наверняка сейчас льют 
ливнями и портят урожай в соседних 
землях. Так что колдовство не такое уж 
и безобидное... Грибоедов был бы от Эл- 
рика в экстазе! 


Только не подумайте, что перед нами 


предстает эдакий Вечный Страдалец и 
достойный исполнитель плача Ярослав- 
ны. Разумеется, нет, Элрик не просто 
тонко чувствует мир, не просто пере- 
живает. Он, помимо этого, находится в 
постоянной борьбе, 


Борется Элрик прежде всего сам с со- 
бой. Как я говорил, внутренний мир ге- 
роя настолько же сложен и противоре- 
чив, как и у любого человека, а, следо- 
вательно, настолько же несовершенен. 
И это заставляет его постоянно сомне- 
ваться — а вдруг? А может он не такой 
уж и плохой? Вдруг в этот раз он станет 
не игрушкой в руках Судьбы, а сам по- 
вернет звезды так, как ему подсказы- 
вает сердце? 


НА 


Конечно, раскрыть характер главного ге- 
роя за несколько абзацев текста невоз- 
можно, Для этого нужно как минимум 
одолеть всего Муркока... Но, смею на- 
деяться, основную мысль вы уловили: 
Элрик — неоднозначный и очень слож- 
ный герой. Именно таким он предстает 
на страницах произведений писателя и 
именно таким он будет и в $\гогтЬИпдег. 


Все приключения — это не банальный 
набор опыта и прокачка скиллов. В пер- 
вую очередь это тонкий баланс между 
силами Хаоса и Порядка. Если говорить 
очень примитивно, то это олицетворение 
сил Зла и Добра, находящихся в пос- 
тоянном противоборстве. 


Казалось бы, что проще — выбирай сто- 
рону и помогай давить противника, од- 
нако на самом деле постепенно вырисо- 
вывается концепция Космического Рав- 
новесия, которое незримо присутствует 
в качестве третьей силы и довольно 
ощутимо подправляет ход борьбы. Эл- 
рик, изначально принадлежащий к Хаосу 
и связанный с Повелителем Хаоса древ- 
ней родовой клятвой, начинает зада- 
ваться вопросом, а не служит ли он сам 
в первую очередь Равновесию и уже по- 
том какой-то из двух стихий? Иными сло- 
ва, в отличие от множества ролевиков, 
где герой изначально борется за одну 
сторону и против другой, игрок-Элрик 


Система: Микепдо 64 (МТС) 
Ролевая игра по мотивам 
известного сериала 


2е!За 64 
Система: Мибепфо 64 (МТ5С) 
Лучшая ВРС всех времен 


А1Чде Васег 64 
Система: Мицепдо 64 (МТ5С] 
Гонки на спортивных машинах 


'бате Воу Со!ог 

Система: Цветной бате Воу 
В-битная игровая система 

с цветным экраном на 56 цветов 


(Со|ог) Оце5 Фог Сате!о{ 
Система: Цветной бате Воу 
Приключения героев из популярного 
мультфильма 


(РАЦ) Мото Васег 
Система: Зопу Р\вубуабоп (РАЦ 
Гонки на мотоциклах 


Фике Микет 64 
Система: Миепао 64 (МТС) 
Популярный асбоп 


Тигок: Ваде Магз 
Система: Мибепдо 64 (МТЗС) 
Многопользовательская версия 
знаменитой игры 


Ехрапзюп Раск 

Система: Миепдо 64 (МТ$С) 
Расширение оперативной памяти 
для приставки на 4 МВ 


Система: Черно-белый бете Воу 
В-битная игровая система 
счерно-белым экраном 


(Со1ог) Меп т ВЙаск 
Система: Цветной бате Воу 
Аркада с героем из популярного 
мультфильма 


(РАЦ) Сгос 2 

Система: Зопу Р!ауЗеабоп (РАЦ 
Вторая часть приключений 
крокодильчика 


ВЕЁр://мумими.е-$Пор.ги 


Интернет магазин 
с доставкой на дом! 


Заказ по интернету: 
Н&р://Аммм.е-эпор.ги 

е-пай: езпор@дате!апа.ги 
телефон: (095) 258-8627, 928-6089, 928-0360 


Оопкеу Копд 64 

Система: Мпкепдо 64 (МТС) 
Продолжение самого знаменитого 
‘сериала Оопкеу Копд 


5падом/ Мап 

Система: Мпепдо 64 (МТС) 
Трехмерные приключения 

от третьего лица 


Мичепадо 64 (15) 
Система: Мтепдо 64 (МТС) 
64-битная игровая приставка 
к телевизору 


(Со1ог) Таггап 

Система: Цветной бате Воу 
Приключения по мотивам 
мультипликационного фильма 


раНу риск 
Система: Черно-белый бате Воу 
Приключения утки в космосе, 


(РАЦ) 5руго 2 

Система: Зопу Р/аубеабол (РАН) 
Продолжение приключений 
`динозаврика 


Доставка по Москве и Санкт - Петербургу $3, 
по Московской области $5- $9 


Представительство в Санкт-Петербурге: (812) 311-8312, езПор@ерго.зрЬ.ги 


РКЕМТЕИ/ 


РИПСЕ55 15 рагг о Самез Наз Бееп 


аБапдопе9` Гог. дине а, ге 


паг 90 


Сергей Климов: «Разрывающийся между силами Хаоса и Порядка, постоянно 
ищущий и страдающий Элрик весьма сильно отличается от героя нашего второ- 
го ролевого проекта — Всеслава Чародея, уравновешенного и спокойного воина 
Летописи Времен. Однажды наш дизайнер оставил на отладочной машине рабо- 
ь чую версию Всеслава, а художник по персонажам, не долго думая, решил на ней 
т же проверить новую анимацию Элрика. Экспортировав элриковского персонажа 
во Всеслава, он поставил его в той же локации, где уже был сам Всеслав и его 

дружина, и не заметил, что они были заранее приведены в боевое состояние. И 

вот где-то через две минуты прогулок по лесам и рассматривания нового плаща 

Императора Мельнибонэй в анимации бега он вдруг наткнулся на Всеслава с Ту- 

ряком, которые тут же набросились на альбиноса! Сначала нам было даже са- 

№ мим интересно, кто кого, но потом мы все-таки вызвали консоль, переназначили 
‘атрибуты и помирили их — во-первых, не хотелось никого обижать, а во-вторых, 
оба они — герои правильные и нами сильно любимые, так что пускай уж лучше 
дружат. Теперь такая дружба намертво прописана в их профайлах, и если вдруг 
случится невозможное, и они когда-нибудь встретятся в пределах одной игры, 


о 


зал, ес то ео обречен помнить все свои реинкарна- 
нам, са ции, но предпочитает об этом не гово- 
ед ес одеске Аыарить) и Вечная Возлюбленная, кото- 


ке своих магических умений. Для начала он выводит 
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им ии а рую он постоянно теряет (за что?). 
от нас демо-версии чем раньше, тем лучше. Когда на следующей неделе я перекинул его коор- 
динаты нашему агенту, выяснилось, что этот дядя уже давно как не в Вебтопе Аи, крыша у 
него съехала прочно и надолго, и вот уже как второй месяц он обзванивает всех разработчи- 
ков с одной и ТОЙ же историей. Еще оказалось, что советы он дает те же самые вне зависимос- 


НАБОР. ДЖЕНТЛЬМЕН- 
СКИИ. 


о а аи юий Все вышесказанное и есть отправная 


игрой, которой он этого почему-то не пожелал!» :)) 


должен тонко балансировать между двумя силами и ис- 
пользовать их в своих целях, а не позволять им исполь- 


зовать себя. Не стоит при этом забывать и про множес- | 


тво исключительно нейтральных союзников Альбиноса, 
например, элементалей и их богов (хотя бы Короля 
Страаша — повелителя морских пучин). 


Вечный Герой пытается быть вне правил Хаоса и Поряд- 
ка. Но на нем во многом завязан исход великой битвы, и 
поэтому боги и божества, как правило, действуют с ним 
очень осторожно. Иногда с Героем встречается Рыцарь в 
Черном и Желтом, который, скорее всего, представляет 
собой Космическое Равновесие (однако сам в этом не 
признается), иногда Герой вспоминает свое будущее 
и момент, когда он поведет целую армию убитых 
воинов в последнюю битву, но все это носит харак- 
тер сомнений и видений... Сопровождает же его в та- 
ких перерождениях Вечный Спутник Героя (который 


точка для привычного рассказа о 

ЭогтЬиподег, Не спорю, игровая осно- 
ва является очень важной составляющей, а иногда и са- 
мой важной. Но не в случае \тогтЬипдег. И именно 
поэтому я так долго подводил вас к самой игре, 


Ключевым персонажем ЭгогтЬйпдег является, конечно 
же, Элрик. В самом начале — это относительно слабый 
герой с гигантским потенциалом, Естественно, у него 
имеются базовые характеристики и набор скиллов. 


Ролевая система на данном этапе работ еще не опреде- 
лена на сто процентов, но кое-что известно. Во-первых, 
большинство характеристик будет расти по мере их ис- 
пользования. В качестве очень характерного примера 


ЭПРИК И ИЗДАТЕЛИ: РУССКАЯ ВЕРСИЯ 


‘Сергей Климов: «С издателями и Элриком у нас вообще было очень много смешных ситуаций, но од- 
на была совсем интересная: мы получили письмо от какого-то совершенно неизвестного лейбла «за 
символическую сумму уступить им права на Россию», так как «пиратство процветает, и вы должны 
внести свой вклад в борьбу с ним». Какая тут связь и причем тут Элрик, мы так и не поняли, а назва- 
ние компании слышали в первый раз... пришлось вежливо написать им, что мы сами русские, к тому 
: же издатели и далеко не дураки. Больше писем от этой странной компании не приходило — видимо, 
испугались определения «не дураки»». :) 


руководитель проекта Сергей 
Климов поведал нам сценар- 
ную прикидку второй главы (а 
всего игра разделена на пять 


глав). Итак, представьте ве- | 


личественный зал, где на тро- 

| не восседает Император-Аль- 
бинос. Напротив трона очер- 
чен магический круг. 


Элрик приступает к трениров- 


несложную руну и призывает в круг слабенького демо- 
на. Вспышка — и перед Императором предстает трясу- 
щийся от страха жалкий чертенок, который немедленно 
начинает молить о том, чтобы его отпустили восвояси. 
Мол, ему тут холодно и неуютно. Растерянный Элрик пы- 
тается спросить демона о том, знает ли он заклинания, 
способные призвать более сильных существ, на что чер- 
тенок только машет своими лапами и лопочет, что он 
ничего такого и слыхом не слыхивал. Элрик пожимает 
плечами и отпускает его с миром. 


После этого Альбинос отправляется к библиотекарю и 
заявляет, что такой способ освоения магии не годится и 
что он никогда не сможет узнать, как вызвать по-настоя- 
щему сильных существ. На это сентенцию библиотекарь 
лишь усмехается и достает книгу, где сказано, что чер- 
тята существа до крайности лживые, алчные, хитрые и 
трусливые, Так что за свою жизнь будут цепляться все- 
ми конечностями, но просто так секретами не поделят- 
ся. 


В гневе Элрик вновь творит заклина- 
ние. Появившийся чертенок поначалу 
пытается опять канючить старую бас- 
ню, но, видя, что Император пропус- 
кает ее мимо ушей, немедленно успо- 
каивается и признает, что кое-что ему 
все же известно. «Так говори!» — гре- 
мит Альбинос. «Хорошо... Ой, только я 
все забыл!» — неожиданно выдает де- 
мон, Вот тут самое время вместо тренировки скилла ма- 
гии можно потренировать скилл пыток... 


Но, поднаторев в волшебстве и научившись вызывать 
существ, Элрик не станет всесильным. Представим, что 
он вызвал могущественного демона из Сферы Хаоса. Де- 
мон предстает перед ним и ядовито интересуется, по ка- 
кому такому поводу его потревожили. Элрик говорит, 
что ему нужна помощь, на что демон, не задумываясь, 
требует в качестве своеобразной платы за услуги деся- 
ток душ Повелителю Хаоса. Другое вызванное существо 


ТЕХНОЛОГИЧЕСКИЕ ПОДРОБНОСТИ 


Утотьипдег разрабатывается на движке другого хорошо известного проекта Зпомфай 545 — «Всеслав Чародей». 
До некоторой степени он похож на движок 1пйпйу (те же пререндеренные локации, спрайтовые персонажи), но по 


ес части эффектов находится выше на голову. Например, предусмотрена возможность поворота карты, а также наложе- 


ние динамических текстур. Про освещение, альфа-каналы и прочие примочки даже и не говорю. 
‘Система боя запланирована походовой, на манер Райоце. При этом МРС-персонажи будут контролироваться лишь час- 


ЗТОВМВЕМСЕВ 


может вообще отказаться помогать и попытается вер- 
нуться в свой мир. А тут неожиданно Элрик достает 
древний пергамент, где сказано, что предки этого хит- 
реца дали обет предкам Императора и должны трижды 
оказать помощь. И такое возможно. 


Кстати, чуть выше я говорил о «десяти жертвах повели- 
телю Хаоса». Ну и что тут такого — подумаешь, порешил 
незаметно десяток бездомных скитальцев, никто и не за- 
метит!.. Но дело обстоит несколько иначе. Такие «жер- 
твоприношения» аукнутся не личной безопасностью Эл- 
рика (хотя и это возможно), а смещением баланса в сто- 
рону Хаоса. Одним из важнейших показателей ролевой 
модели будут, условно говоря, весыгна одной чаше ко- 
торых будет служение Элрика Сфере Хаоса, а на другом 
— Сфере Порядка. Чем сильнее будет нарушен баланс, 
тем на большую помощь можно рассчитывать от одной 
стороны и на большее противоборство с другой. Никто 


не запрещает вам выбрать ту или иную Сферу, но тогда 
оппозиционная Сфера превратится во врага. В случае 
поддержания полного нейтралитета Элрик сможет сам 
манипулировать как с Порядком, так и с Хаосом. 


Альбинос никогда не останется одинок. С ним будут пос- 
тоянно находиться спутники, правда, их число и состав 
станут постоянно меняться, Причем те, с кем Элрик сра- 
жался бок о бок в первой главе, могут стать заклятыми 
врагами уже в третьей... Только проблемы выбора, пре- 
дательства и нескончаемые жертвы — будут по-настоя- 
щему верными спутниками героя. 


Насколько можно судить, \тогтЬипдег будет ближе к 
«японским» ролевым играм, поэтому спутники Элрика, 
равно как и он сам, будут яркими и колоритными персо- 
нажами. Как минимум в сопровождение Альбиноса вой- 
дут адмирал Магум Колим, повелитель драконов Дувим 


Ри 


5, 
Виг Пау 


Твар, пыточных дел мас- 
тер Доктор Шутка, старый 
слуга и наставник мрач- 
ный Грудокост, возлюб- 
ленная Циморил. У них 
будут вполне четко опре- 
деленные характеристи- 
ки, которые не сильно из- 
менятся за время стран- 
ствий. Единственно «про- 
качиваемым» персонажем 
будет Элрик, но учтите, 
что наращивание навыков 
будет происходить в ра- 
зумных пределах. Полу- 
бога или непобедимого 


титана вы из него не сделаете, Да, он будет могуществе- 
нен, но без поддержки спутников и Сфер ему не спра- 
виться со своей миссией. 


Кстати о миссии, У ЭгогтЬипдег будет — не поверите — 
один финал! Причем достаточно счастливый. Звучит 
противоестественно, согласны? Кажется, нужно хотя бы 
два финальных ролика — один при смещении баланса в 
сторону Хаоса, а другой — в сторону Порядка. А вот и 
нет. Финал будет один, но вот его ЦЕНА будет разнить- 
ся кардинально. Быть может, чтобы сохранить жизнь 
возлюбленной, Элрику придется продать душу Повели- 


уоотететьетев шегЕ 165 {пе 
Типпе! Упдег (пе М 


ЖИТ? 


телю Хаоса, а может быть он предаст и обречет на ги- 
бель весь свой народ, но останется верен Порядку? Вот 
они, те вечные вопросы, которые обрушатся на игрока- 
Элрика... 


..Ну а чем закончились эксперименты с магией в трон- 
ном зале? Когда Элрик с легкостью выводил все более 
сложные руны, призывая все более могущественных су- 
ществ... неожиданно он оказался в магическом круге пе- 
ред огромным демоном. Тот величественно восседал на 
троне в огромном зале. В недоумении они смотрели друг 
на друга. «Кто ты?» — спросил ошарашенный демон. И 
тут Элрик расхохотался... Он сквозь слезы смотрел на 
такого же волшебника-экспериментатора и не мог оста- 
новить безудержный смех... 


КОДА 


Соглашусь с бытующим мнением, 
что лучшим ролевиком на данный 
момент является  Р!апезсаре: 
Тогтеп, Игра циничная и живая — 
в первую очередь за свою неодноз- 
начность. За неоднозначность 
главных героев, которых мы при- 
выкли видеть благородными рыца- 
рями без страха и упрека... Где 
твоя память, Безымянный? Где 
твое тело, Морте? Почему ты тор- 
гуешь своим телом, о прекрасный 
ангел Грэйс?,. Нужно ли говорить, 
что именно драматический сюжет и неординарные пер- 
сонажи снискали славу Р!апезсаре: Тогтепе. Технологи- 
чески игра далеко не нова; система АБ8О, которая и са- 
ма по себе не является панацеей, присутствует лишь 
урывками — следовательно, вряд ли это могло вознести 
игру на вершины чартов. 


В 5{гоптЬИпдег заложена точно такая же основа, Преж- 

де всего игра наполнена борьбой, эмоциями и пережи- 

ваниями. Это драма, которая будет раскрываться на ва- 

ших глазах, порой умиляя, порой заставляя хмуриться, а 

порой вынуждая сжать кулаки. Книга, от которой невоз- 
можно оторваться, не дочитав до са- 
мой последней страницы... 


Р.5. Мы хотим выразить самую ис- 
креннюю благодарность продюсеру 
проекта Сергею Климову за его поис- 
Тине неоценимую помощь в подготов- 
Ке статьи. 
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шо обгрызенное 
большое. Мертвое — 
это хорошо убитое 
живое. Грязное — это | 
хорошо поношенное | 
чистое, Пьяное — это 


хорошо подгулявшее 

трезвое. Трезвое — 

это хорошо проспав- 

шееся пьяное, 

Свое — это хорошо 

украденное чужое. Ну 
а новое — это, конечно же, хоро- 
шо забытое старое. 


Я отдал бы немало за пару крыльев, 

Я отдал бы немало за третий глаз, 

За руку, на которой четырнадцать пальцев, 
Мне нужен для дыхания другой ГАЗ! | 


© Наутилус-Помпилиус 


Например, мой будущий диплом по сути своей является 
хорошо забытой профессорским составом выпускной ра- | 
ботой. По крайней мере, я очень на это надеюсь. Иначе 
для того, чтобы стать дипломированным специалистом, 
мне придется долго и упорно трудиться, трудиться и тру- 
диться, А всем известно, что это три абсолютно несовмес- 
тимые вещи, К тому же, сколько уйдет на это весеннего 
времени, одному Богу известно, Ведь если кажется, что 
работу сделать легко, это непременно будет трудно. Если 
же на вид она трудна, значит выполнить ее абсолютно 
невозможно, И пусть в меня бросит дистрибутивом 
\МИпдом 2000 на 5,25" дискетах тот, кто скажет, что на- 
писать диплом легко и просто. Соответственно, реализуя 
принцип: «Жизнь надо прожить так, чтобы ни разу не бы- 


ло мучительно больно,»— я решил 


максимально использовать уже 
имеющиеся материалы, 


Самое замечательное, что многие 
разработчики компьютерных игр при 
создании своих нетленных произве- 
дений придерживаются подобных 


взглядов. Среди них, например, мож- № 


но назвать компанию баз Ромегед 
батез, основанную Крисом Тэйло- 
ром — автором гениальной То!а| 
Аппййавоп. В очередной раз пройдя 
вдоль и поперек одну из своих люби- 
мейших игр О/аЫо, газовики решили 
дать развитие столь замечательной 
идее. Слегка переделав сюжетную 
линию «ролевого рубилова», доба- 
вив некоторые элементы ВТЗ и зна- 
чительно улучшив графическое ядро, 
они пытаются создать игру, «в кото- 
рой можно легко разобраться, в кото- 
рую весело играть и от которой со- 


вершенно невозможно оторваться». № 
Несмотря на то, что до окончания ра- № 


бот еще далеко, будущий хит уже об- 
рел свое имя — Оипдеоп 5еде, 


й 


МЕНЯ 


Глубоко-глубоко под землей, там, куда не рискнули бы заб- 
раться даже московские диггеры, в своей норке, сладко по- 
сапывая, спит Князь Тьмы. Снится безобразному чудови- 
щу, конечно же, то, как он покорит весь мир, написав его 
новую историю красными чернилами крови. А пока нап- 
равляемые рукой первородного зла армии фанатиков ищут 
то, чем должен владеть Великий Магистр Ужаса... 


Еще из комиксов, которые нам в детстве читали мамы, мы 
знаем, что все, что хорошо начинается, заканчивается 
плохо. Теперь пришла пора убедиться в том, что все, что 


ЗЛЕСЕ 


начинается плохо, кончается еще хуже. 
Адские армии пришли в мир Бипдеоп 
Зеде и обагрили закат кровью. Самое лю- 
бопытное, что чужой, Но самое удивитель- 
ное заключалось вовсе не в этом, а в том, 
что слуги того, кто назвал себя Князем ми- 
ра сего, почему-то очень халатно относи- 
лись к своим злодейским обязанностям. 
Вместо того, чтобы убить свою жертву, а 
затем надругаться над ней по очереди, 
они очень часто дарили ей самое дорогое 
_— жизнь, Так произошло и с отважным 
дровосеком, на домик которого напала ва- 
тага веселых чудовищ. Несмотря на то, 
что пролетарий отважно защищал свое 
жилище, сточив не один туристический 
топорик о черепа врагов, они все же по- 
щадили его. Возможно потому, что хотя 
гадкие монстры и не нашли то-что-дол- 
жно-принадлежать-Хозяину, им удалось 
отыскать горилку в укромном уголке жи- 
лища работника топора и бензопилы на 
батарейках. Нет, не маленького детеныша 
гориллы, а национальный дровосековый 
напиток. На радостях уцелевшие прихвос- 
тни Великого Монстра устроили из логова 
героя пионерский костер, а сами, насвис- 
тывая убийственную песенку, направи- 
лись дальше на поиски таинственного ар- 


тефакта. 


Очнувшись после жестокой битвы, дрово- 
сек вместе с вселившимися в него игрока- 
ми, почувствовал, разумеется, нечелове- 
ческую обиду. Впрочем, обижали его не 
люди, так что удивляться этому не стоит, 
В любом случае, было решено положить 
конец творящемуся беспределу и остано- 
вить распоясавшихся монстров. Но даже 
самый лучший в мире убийца деревьев не 
сможет в одиночку справиться с первород- 
ным злом. Хотя, может быть, бесстрашно- 
му герою согласятся помочь несколько мо- 
гучих бойцов да пара могущественных ма- 
гов, которые тоже имеют зуб на дьяволь- 
‘ского аристократа... Возможно, им и пове- 
зет. Главное — не забывать: нет такой 
плохой ситуации, которая не могла бы 
стать еще хуже... 


ОСАЖДЕННЫЙЛЕИЖОК 


Когда разработчики Випаеоп Зеде начи- 
нают рассказывать о движке, на котором 
создается их детище, то складывается 
впечатление, что`скоро перед нами ока- 
жется ни что иное, как маленькое произ- 
ведение искусства. По словам Криса 
Тэйлора, с помощью технологий, создан- 
ных в недрах баз Ромегед батез, в новом 
проекте ВРб-игра станет по-настоящему 
реальной. Произойдет это благодаря тому, 
что полностью трехмерный мир Бипдеоп 
Зеде будет создаваться в реальном вре- 
мени, без всякого стеснения демонстрируя 
свои красоты и чудеса обалдевшим от та- 
кого счастья игрокам. При этом разработ- 
чики обещают полностью избавить ска- 
зочных бойцов от необходимости хоть ка- 
кого-нибудь ожидания загрузки очередно- 
го волшебного экрана. 


Судя по всему, и система освещения, при- 
меняемая в Бипдеоп Зеде, будет способна 
принести радости не меньше, чем яркие 
новогодние игрушки, которые давно уже 
пора убирать до следующего Нового года. 
Дело в том, что с ее помощью разработчи- 
кам удалось реализовать в игре разноц- 
ветный свет (прошу прощения за калам- 
бур, с меня причитается), реалистичные 
тени и, конечно, динамические отблески 
огня самого различного происхождения: 
от безобидных зажигалок для газовых 
плит до факелов, поджигающих газовые 
камеры. Благодаря этому, если програм- 
мистам баз Ромегед батез повезет, игро- 


РКЕУТЕИ/ 


ки смогут в полной мере прочувствовать 
весь ужас сырых катакомб, в которые не 
отваживаются забегать даже солнечные 
зайцы, или вдоволь налюбоваться прек- 
расными лунными дорожками на повер- 
хностях сказочных озер. 


Но в любое время суток в Випаеоп еде 
игрокам предстоит выяснять отношения с 
самыми разнообразными чудищами, кото- 
рые будут встречаться в игре буквально 
на каждом шагу. Таким образом, борцам 
со злом придется заниматься спортивной 
ходьбой или бегом в самых экзотических 
местах. Впрочем, настоящие философы 
наверняка предпочтут путешествовать 
размеренным шагом, поскольку занятия 
спортом не всегда приносят пользу, и 
единственное их преимущество заклю- 
чается в том, что умрешь ты здоровым. К 
тому же, многие великие мужи не бегают 
по утрам, потому что в этом случае благо- 
родный эль выплескивается из их стака- 
нов. Кроме того, спокойные и размерен- 
ные прогулки по Вселенной Бипаеоп еде 
позволят лучше насладиться диковинны- 
ми пейзажами, начиная с мрачных горных 
перевалов, на которых в поисках жертв 
пасутся стада собак-спасателей, и закан- 
чивая чудесными вересковыми полями с 
жужжащими над ними большими полоса- 
тыми мухами. В результате применения в 
игре совершенно мистических технологий 
путешественникам станет доступен весь 
мир, где они смогут заглянуть буквально в 
каждый уголок волшебной страны, вос- 
принимая ее как собственную реальность. 


Для того чтобы игроки не только чувство- 
вали натуральность окружающей их дей- 
ствительности, но и могли осознавать се- 
бя как часть волшебного мира, разработ- 
чики собираются хорошенько потрудиться 
над физической моделью Бипдеоп 5еде. 
Точные ТТХ всех видов оружия, реальная 
сила огня и взрывов, дождь, снег и снег с 
дождем, летящие в зависимости от нап- 
равления ветра — вот далеко не полный 
перечень того, что будет убеждать спаса- 
телей виртуальной Вселенной в том, что 
они действительно совершили путешес- 
твие во времени и пространстве. 


ПРОСТОТА ЗАЛОГ 
ОРОВЬЯ. 
ПСЛХИЧЕСКОГО. 


Как вам всем наверняка известно, все ве- 
роятности равны 50%: либо случится, ли- 
бо нет. В Оипдеоп еде с самого начала 
игрокам придется убедиться в справедли- 
вости данной формулы. Дело в том, что 
перед тем, как перенестись в сказочную 
страну, любителям приключений необхо- 
димо выбрать пол и имя своего виртуаль- 
ного а№ег едо. Все, При всей ВРешности 
игры от бойцов больше ничего не требует- 
‘ся: ни выбора расы, ни определения ве- 
роисповедания, ни ответов на вопросы о 
том, с какой целью, где и когда они плани- 
руют родиться в мире Бипдеоп еде. Сде- 
лано это коварными разработчиками для 
того, чтобы не ограничивать игроков, зас- 
тавляя их играть роли мускулистых варва- 
ров, тщедушных волшебников и прочих 
типично фэнтезийных персонажей. Соот- 
ветственно, гости волшебного мира смогут 
прожить в сказочной Вселенной свою соб- 
ственную удивительную жизнь, беря от 
нее все. Таким образом, перед ними будет 
стоять лишь один вопрос: куда это все 
спрятать? Помочь здесь смогут коренные 
жители Випдеоп Зеде, 

В свою экспедицию бойцы смогут записать 


до 10 героев, которые станут сопровож- 
дать их и в радости, и в горе. Хотя во мно- 
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достаточно очертить вокруг своих воинов магичес- 
кий прямоугольник и, объединив их таким образом в 
единый отряд, отправить в мясорубку или другой ку- 
хонный прибор. Но в Випдеоп Зеде можно будет ис- 
пользовать своих соратников и в значительно более 
интеллектуальных акциях, Например, заставляя их 
оказывать друг другу медицинскую помощь. Един- 
ственной возможной проблемой может стать скле- 
роз, который так до сих пор и неизлечим даже в ска- 
зочных мирах. Впрочем, о нем можно всегда забыть. 


Вот о чем не стоит забывать в ипдеоп Зеде, так это 
53 о ее КРС-составляющей, Как и в любом ролевом 
проекте, в игре придется изо всех сил развивать спо- 
собности своих подопечных, тратя честно зарабо- 
танные ехрепепсе ропЁы на увеличение Силы, Ума, 
Ловкости, Жизни и Магии. Фокусируясь на той или 
иной проблеме, игроки смогут создавать совершен- 
но уникальных персонажей, которые наверняка 
станут гордостью Вселенной Оипдеоп еде. 


СТЕНКА ГАСТЕНКУ 


Хотя новый проект баз Ромегед батез и не от- 
носится к модному ныне жанру он-лайновых 
КРС, поддержке многопользовательского ре- 


гом это будет зависеть от их характеристик, хра- 

нящихся в личных делах. Путешествуя по вол- 

шебному миру и пытаясь раз и навсегда разоб- 

раться со злодейскими монстрами, игроки полу- 

чат возможность с честью принимать в свой отряд 

и с позором исключать из него самых разнообразных 
персонажей, которые еще не пали жертвой Пришельцев 
Из Ниоткуда. Впрочем, все же рекомендуется обращать 
внимание также и на зомби. Поскольку такие бойцы боят- 
ся только червей и некрофилов, они могут сослужить 
очень хорошую службу. 


Чтобы игрокам было удобно руководить своей бандой, раз- 
работчики планируют включить в Оипдеоп еде практи- 
чески полный набор ключевых элементов ВТЗ. В первую 
очередь это отразится на интерфейсе игры. Как и в клас- 
сических стратегиях, отважным командирам нужно всего 
лишь ткнуть «мышом» на своего подчиненного, а затем 
указать ему конечный пункт маршрута. Если же на этой 
точке волею судеб окажется вражеский персонаж, то наш 
компаньон отважно ринется в бой. При этом можно обой- 
тись даже без боевых 100 граммов, поскольку очевидно, 
что любой герой, согласившийся присоединиться к такой 
компании, пьет алкогольно-тонизирующие напитки лишь 
для запаха, а дури у него и так своей хватает, В случае, 
когда имеет смысл навалиться на супостатов все толпой, 


жима разработчики уделяют самое присталь- 
ное внимание. Планируется, что в Випдеоп Зеде най- 
дут свое отражение два возможных варианта выясне- 
ния отношений между заклятыми друзьями: «коопера- 
тивный» и «соревновательный». В первом случае игро- 
ки объединяются в банды и совместными усилиями ста- 
раются избавить мир от Первородного Зла, чем, в об- 
щем-то, можно заниматься и одному в одиночном режи- 
ме, соответственно. Гораздо более интересной пред- 
ставляется возможность выяснить, чьи в лесу шишки и 
кто во Вселенной хозяин. Для этого достаточно сколо- 
тить бригаду из отчаянных компьютерных головорезов, 
после чего пригласить на виртуальное поле боя своих 
оппонентов и, определившись с правилами: «никаких 
правил!» — отправиться крошить ворогов в мелкий ви- 
негрет, 


До выхода Випдеоп Зеде остается почти год. Пока же 
разработчики изо всех сил пытаются вспомнить что-ни- 
будь еще из уже придуманного конкурентами, что они 
могли бы использовать в своем проекте, Возможно, у 
них это и получится, и перед нами предстанет квин- 
тэссенция всего самого лучшего, что было открыто в 
жанрах ВРб-ЕТ$ за последние лет -дцать. Или, по край- 
ней мере, просто веселая и не слишком заумная игруш- 
ка, В любом случае, даже если память подведет ребят 
из баз Ромегед батез, будем надеяться, что этого не 
сделает их фантазия. 


СИВЕМЕИ/ 
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Льготная тарифная зона "Область" 
Действует уникальный внутрисетевой роуминг 
Посекундная тарификация после первой минуты разговора 


Лы /усуемся. 
на \млллли. пех И. 


_ Любимый тариф ) 
прямой московский номер 
Абонентская плата: 
12* в месяц 
Стоимость минуты разговора: 
0,26* днем 
0,15* вечером 


федеральный номер 
Абонейтская плата: 


4* в месяц 

Стоимость минуты разговора; 
0,20* днем 

0,14* вечером 


* цены указаны в у. ехбез учета НДС и НсП 


САМАЯ КАЧЕСТВЕННАЯ 
И ДОСТУПНАЯ СВЯЗЬ В МОСКВЕ 


Центры продаж МТС: 
ул. Садовая-Каретная, 2\(ст. м. “Маяковская”); 1-й Голутвинский пер., 2/10, стр. 1 (ст. м. “Полянка”); 
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от уже полтора года, как в Интернете поя- 
вились и, на удивление быстро размножи- 
лись, браузерные игры нового типа, а имен- 
но — браузерные стратегии, Впрочем, поче- 
му “..на удивление быстро...”? Не требую- 
щие загрузки и полностью бесплатные они 
были прямо-таки обречены на повышенное внимание 
со стороны сетевых игроманов. Тем более что до того 
‹феди умеренно успешных браузерных проектов были 
замечены лишь ролевики и асбопыы... 

Результаты бурного полуторагодичного развития оче- 
видны и могут быть выражены, например, математичес- 
ки: лидеры жанра — АгоИМаде, юра, Еа2025, 
МопагоНу и другие — собрали под свои знамена более 
150 тысяч пользователей. Правда не по отдельности, а в 
совокупности... но все же сто пятьдесят тысяч геймеров 
— цифра умопомрачительная для любого онлайнового 
проекта, включая самые продвинутые коммерческие. 
Чем же завлекают онлайнового геймера браузерные 
стратегии (БС)? 

0 бесплатности и отсутствии домюафа мы упомянули, 
а вот разговор о других плюсах и минусах (да, да — и 
минусах!) требует непременного знакомства с игровым 
процессом БС. Поскольку этот тип игру нас не слишком 
популярен, то придется обсудить их поподробнее. 

В большинстве БС игрок получает власть над группой 
персонажей-подданных и состязается с коллегами-пра- 
вителями за превосходство. Критерии победы могут 
варьироваться, но, как и положено в стратегиях, борьба 
идет за ресурсы и жизненное пространство, а залогом 
успеха являются сильная армия и умелая дипломатия, 
Действие существующих БС разворачивается в далеком 
будущем или средневековом фэнтези. Отсюда и соот- 
ветствующие атрибуты — многочисленные расы, типы 
государственного устройства и прочие опции, навеваю- 
щие, как ни странно, четкие ассоциации с... созданием 
персонажа в ролевиках! На протяжении игры это впе- 
чатление только усугубляется: во-первых, минимальны- 
ми графическими изысками — нас крайне редко поба- 
луюткартинкой или анимацией, а во-вторых, стилем об- 
щения повелителя с народом — посредством выпадаю- 
щих меню, системных сообщений, заполнения таблиц и 
статистических сводок. Более того, в отсутствии на 
экране привычных пейзан, рубящих лес, или рыцарей, 
штурмующих крепости врага, любой, даже самый заяд- 
лый “стратег”, очень быстро начнет воспринимать свою 
виртуальную империю как единого и целостного персо- 
нажа. Которого нужно кормить (добывая ресурсы), про- 
качивать (развивая инфраструктуру и нанимая войска), 
а время от времени, понятное дело, отправлять пораз- 
мяться (сражения), вступить в вассальные отношения 
(дипломатия, союзы) и так далее... 

Дополнительный ролевой аспект привносит в БС необхо- 
димость и даже можно сказать насущную потребность 
‘общения с другими игроками — практически так, как это 
происходит в 0 или АС. Без этого просто не победить. 


АКСНМАСЕ 
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Так что будет правильно заранее предуп- 
редить геймера, возжелавшего “попробо- 
вать БС", о подстерегающей его психоло- 
гической ловушке. Не успеешь глазом мор- | 
гнуть, как через полчаса игры в Браузер- 
ную Стратегию незаметно попадешь в тек- | 
стовый ролевик, лишь основанный на по- 
ходовой стратегии! А игры такового типа | 
(да еще текстовые!..) требуют умения “ло- 
вить кайф” исключительно от изощренно- | 
го игрового процесса, напрочь забыв о 
всех прелестях современных игровых движков, высо- 
ких разрешениях, полигонах и прочих изысках дизай- 
неров, Если вы из таких могикан — дерзайте, БС — это 
ваше! 

Других же подводных камней в БС почти что и нет. 
Единственная серьезная и не до конца разрешенная 
проблема — это читинг с использованием нескольких 
учетных записей одним игроком. Искушение велико, 
ведь таким образом легко приобретаются “псевдо- 
союзники", а с НИМИ И все незаконные плюсы — допол- 
нительные ресурсы, войска, территории. Разработчики 
отслеживают такие трюки и безжалостно выкидывают 
провинившихся из игры, но... шансы проскочить все 
равно остаются, 

Начало игры предполагает выбор типа стратегии — 
стандартная, блиц, командная и т.д. От этого меняется 
как продолжительность партии, так и в какой-то мере 
критерии победы. Для новичка хорошим выбором ста- 
нет стандартный вариант, это позволит проникнуться 
духом БС, понять, насколько это интересно. В любом 
случае, после обзаведения учетной записью (т.е. 
1одттом и паролем к нему), игрок получает в свое рас- 
поряжение “пакет” из, например, 100 ходов. Этот ре- 
сурс, вместе с собранными налогами, можно употре- 
бить на исследование и захват земель, производство 
войск или строительство зданий, 

Приказы отдают, вписывая цифры в графы соответ- 
ствующих меню. Например, поручаем изготовить 20 
солдат и 5 кобольдов. "Есть!" — отвечает наше вир- 
туальное государство, — “Это стоит 40 ходов и 2000 з0- 
лотом”. Жмем ОК, и кобольды с солдатами появляются 
на свет, Остается еще 60 ходов, пускаем их на строи- 
тельство кузницы и исследование земли... 
Израсходовав весь “пакет” игрок завершает цикл и, в 
зависимости от типа игры, через 15 минут или 15 часов 
получает отчет об успехах, досадных поражениях, рос- 
те народонаселения и собранных податях, а также оче- 
редной “пакет”. Опять начинаются исследования, сра- 
жения и строительство, цикл завершается, затем начи- 
нается следующий этап. И так до тех пор, пока не выя- 
вятся победители, 

Напоминает игры по е-тай, не так ли? 

Победы и поражения вносят коррективы в рейтинг 
правителя, определяя место в турнирной таблице, В 
сущности, занятое место и количество набранных оч- 
Ков — вот “сухой остаток" любой, самой успешной 
виртуальной империи. Дело в том, что в отличие от 
стабильных, годами существующих миров Ультимы, 
Емегциееа и прочих ОВРС, миры БС дискретны. Они 
существуют столько, сколько длится данная партия 
(но куда дольше партии в З(агсгай...), а затем все на- 
чинается по новой. Так что, вот и еще один “подвод- 
ный камень" БС: личный рейтинг, а не “вечная жизнь” 
империи, и есть основная цель большинства игр это- 
го типа, 

Спору нет, Браузерные Стратегии — непростое развле- 
чение, лежащее немного в стороне от главного векто- 
ра развития онлайновых проектов. Чтобы получить 
удовольствие от БС геймер должен не только этого хо- 


теть, но еще и СУМЕТЬ это сделать, проявляя усидчи- 
вость, продираясь сквозь непривычный интерфейс и 
задействуя воображение на все 200%. С другой сторо- 
ны в БС есть и несомненные плюсы: бесплатность, от- 
сутствие загрузки, активное общение, да и картинка, 
созданная воображением игрока, пока что превосхо- 
дит полигонально-текстурные миры-уродцы АСи Ед 
или спрайтовые “красоты” Ультимы на дисплее ком- 
пьютера... 

В любом случае попробовать БС стоит — ничего не 
грузя и ни копейки не тратя, мы получим ответ на воп- 
рос: а что же такого нашли эти 150 тысяч таких же как 
мы геймеров в этих новых и довольно-таки странных 
играх?.. 


АгоНМаде Вир: ммм. тадемаг.согт 

Средневековье и 
МЕСПУИАСЕ фэнтези: люди, орки, 
горгольи, темные эльфы, пещерные тролли, В этой иг- 
ре есть место и наукам, и магии, а игроки объединяют- 
ся в гильдии и кланы, В зависимости от выбранной ра- 


сы можно даже воскрешать мертвых или вызывать су- 
ществ, убивающих легким прикосновением... 


Мопагслу ВЫ р://топагсну.5Вагеру.сот 
Более 20 тысяч игроков 
строят королевства в 
фэнтезийном мире 
Мопагсну. Мы уже знакомили читателей с продукцией 
ЭпагеРау. Помните, онлайновый ролевик Рапитьга 
(графический, не текстовый'..)? Так вот, он тоже здесь. 
Если Мопагспу не придется по вкусу, то в любой момент 
можно переключиться на Рапитьга (А р://имум. зРаге- 
р/ау.сот/рапитьга/пдех. Вт), которая по всем статьям 
— графика, датерау — намного ближе к коммерчес- 
ким ОВРб, 


Лора Н&р://датез.еезйе. сот/цора 
Еще 35 тысяч 


погрязших в 
классическом 
фэнтези (8 рас, магия, золото и т.п.), Игра разбита на 
эры и последняя из них завершается в апреле. Если 
вы присоединитесь к игре вскоре после выхода это- 
го номера, то шансы стать победителем — макси- 
мальны, 


ЕаА2025 Н&р://батез.везйе.сотувайН 


Более 40 тысяч игроков создают государства в не таком 
уж далеком будущем. Монархии, теократии, республи- 
ки, тирании, коммунистические государства и диктату- 
ры. Три режима игры — обычный, турнирный и ЕЕА 
(каждый — за себя). Побеждает “самый большой и тол- 


СТЫЙ 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


САМЕТРНИЧЕГОСЬЩЕГО ТЕЛЕВИДЕНИЕМ 


Наталья ДАВЫДОВА МЕ @ю 


Сети десятки и сотни игровых ресурсов, где 
геймеру амбициозно предлагают полный 
“пакет услуг”, то есть “игр на любой вкус”. 
Увы, как правило, такие сайты похожи друг 
на друга как две капли воды. Можно, конеч- 
но, найти тонкие различия, например, в на- 
боре предлагаемых игрушек, достойной (или не очень) 
помощи геймерам и т.д., но не в этом суть. Хотелось бы 
чего-нибудь новенького, нестандартного! 

В поисках необычного забрела я как-то на незнакомый 
мне бате ТУ (мммм.датем.сот). “При чем же здесь 
Т\?" — мелькнула мысль. Зашла на сервер, и тут мне 
такое открылось... 

Сам сайт небольшой, компактный, навигация упрощена 
до... гениальности — все продумано, удобно. В первом 
же разделе, который называется “Мпа 5 #е бате ТУ”, 
рассказывается о принципах работы и содержании сай- 
та. Оказывается, “бате ТУ” — порождение Тефа 
6199$а, который не так’ давно 
создавал саму 1щетеЁ баттд 
7опе -популярнейшее и любимей- 
шее детище Мегозойа! 

Вот оно как!.. 

Враздел “Мпа Тпе Тибе" полез- 
но заглянуть, чтобы познакомить- 
ся спрограммой-клиентом, она-то 
и придает сайту некую особеннос- 
ть, выделяющую его из других ре- 
сурсов, Тне Тибе действует как те- 
левизионная сеть (отсюда и наз- 
вание!), где на разных каналах... 
идут игры. 

Что же может “Игровой телеви- 
зор"? 


‘'гадопа! датид сотратез уто ууап о адар Пе!" сравазь о 
|тегпе! 


СатетУ миаз 'оипдед Бу Тед Сп9д$, \Мо атопд ое 
Сагпд 2опе, Ме етеЁз то$Е рор\аг опйпе дати 
ргодис! апа {есппоюд!е$ гергезег(з {пе |а{е{ депега 


СатетуУ'® {есппооду 1$ госизед агоипд мо та]ог аге 
рийата, апд ти -изег и\егасйуе епмгопгпепез \ИусА 
апа ипсНопз, помпа 


* ЦБ аийои$ спа 


СатетУ паз деуеоред а Май диаШу, таззмуем зсааЫе дате по58пд 
У Из а5зос!аед {есппоод!ез, зегуез аз атигпкеу зоол {ог пи тед 


Во-первых, если вы, зарегистри- 
ровавшись, установили клиента и 
игры (что элементарно — ин- 
струкция имеется), очень просто 
наблюдать, что происходит на 
каждом канале. Просто переклю- 
чаетесь на них, крутя ручку — 
точно так, как это было в старых 
телевизорах. А, во-вторых, переходя с канала на канал 
и чем-то заинтересовавшись, можно немедленно при- 
‘соединиться и поиграть! 

Делается это так; если игра настольная (к примеру, 
карты), то потенциальный игрок должен посетить 
Меейпо Воот, где в уютной обстановке коротают вре- 
мя геймеры. Дальнейшее зависит от темперамента: ли- 
бо присаживаетесь к уже сидящим за столом, либо (ес- 
ли для вас не характерно проявлять инициативу с нез- 
накомцами), садитесь за свободный столик и ждете, 
пока они сами подойдут и познакомятся. 
Существенно и то, что при необходимос- 
ти (а именно когда выходят новые вер- 
сии игр) Тйе Тибе автоматически об- 
новляется и сообщает об этом. И ни- 
каких дополнительных инсталляций! 
Что касается технических требова- 
ний, то спешу обрадовать — имея да- 
же среднего уровня (по современным 
меркам) железного друга, можно чувство- 
вать себя совершенно спокойно: необходимо 
иметь лишь \\Мп 95/98/№1; 16 МЬ ВАМ (лучше 32) и ни- 
каких ЗО-ускорителей! 

Просто находка для офиса! 

Как и на всяком приличном сайте, особое внимание на 
‘бате ТУ уделяется помощи геймерам. В разделе бате 
Нер — ответы на наиболее часто встречающиеся 
вопросы о Тре Тибе, ее установке и т.д. а если хо- 
тите сами что-нибудь спросить, то пишите на 
диги@датем.сот. 

Особое внимание уделяется безопасности (как иг- 
роков, так, разумеется, и разработчиков), Этому 
посвящен раздел РИмасу Ройсу, где убедительно 
клянутся хранить в секрете данные геймеров и не 
продавать накопленную информацию третьим 
лицам, исполь- 
Зуя ее для внут- 
ренних марке- 
тинговых иссле- 
дований и т.д. и 
т.п, Здесь же ут- 
верждают, что 
не используют 
“сооКе’-техноло- 


Владимир КАРПОВ, Сергей 


ОМИМЕ 


гию (это когда посещаемый сервер 
оставляет “следы” на вашем ком- 
пьютере). Ну-ну, почти поверили... 
И, наконец, какие игры предла- 
гают на бате ТУ? 
Как многие уже догадались, ни 
асвопов, ни стратегий, ни даже 
ролевиков тут нет, Зато любите- 
лям карт и прочей классики — раздолье! “Ее” на сайте 
представлено 14 штук. Не все игры, правда, доступны, 
некоторые обновляются — бате ТУ являет собой жи- 
вой организм с функциями отмирания и регенерации. 
Есть и загадки для российских геймеров: одна из самых 
популярных игр — 1пкетеё наеду Роофай, по-нашему 
американский стратегический футбол. Конечно, наш 
народ имеет представление, что это такое — их фут- 
бол. Но стратегический?! Во всяком случае, если хочет- 
ся поиграть, то на сервере лежит подробное описа- 
ние правил и способов управления игрой, а 
также сведения о противниках, штрафах, 
нарушениях, специальных командах, 
продолжительности и прочая, и про- 
чая. Все это “разжевано” так, что и 
американцу (младенцу?..) будет по- 
нятно... 
Кстати, то же можно сказать и об ос- 
У тальных играх, 
Между прочим, скептиков заверяю: в наз- 
вании не зря присутствует “збакеду”, здесь 
нужно не только быстро действовать, но и думать, как 
“обойти” противника. Не хуже, чем в классической по- 
шаговой ммагдате. К тому же неплохие графика и звук, 
имеется возможность выбора цвета мяча (мелочь? а 
приятно...), Геймеры могут менять условия игры, а по 
окончании автоматически получают результат на экра- 
не (для дотошных — подробная статистика). Если же 
решили прерваться на каком-то этапе, то оба футбо- 
листа должны сохранить игру, чтобы затем в удобное 
время продолжить ее. Очень рекомендую попробовать! 
Представлена и еще одна спортивная стратегическая 
игра — №ехоп: похожа на наш волейбол. Продолжи- 
тельность 15 минут, и за это время всего-то и нужно — 
забить 3 гола, и вы — победитель. Слабо? 
Много чего предлагается для любителей карт: тут и по- 
кер, и разного рода пасьянсы и т.п. Из другой классики 
— шахматы, домино, Все качественно, удобно офор- 
млено, повсеместная помощь и советы нуждающимся... 
Так что геймеру, утомленному стрелялками, или люби- 
телю гедах-игр советую настроиться на бате Т\. Опре- 
деленно — отдыхая, получите удовольствие. 
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ТВОМСОБСТВЕННЫЕВОЙНЫИ ТУРНИРЫ 


ачинающих клансменов нередко му- 


чают “неразрешимые” вопросы — 
как вместо надоевшего “накручива- 
ния” фрагов на официальных серве- 
рах принять участие в по-настояще- 
му увлекательных турнирах и затяж- 
ных, выматывающих войнах? Где именно про- 
ходят все те великолепные битвы, о которых 
повествуют удивительные скриншоты и стра- 
нички ВУ-ега, как узнать об этом заранее и, 
главное, как принять в них участие со своим 
кланом?.. 
Что ж, рецепт очевиден — не сидеть сложа ру- 
ки! Интересные события не возникают на пус- 
том месте, за каждым — организаторы и вдохно- 
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вители, отдавшие не один час досуга на рас- 
крутку акции. И если не гнаться за скорой мате- 
риальной выгодой, а потратить толику бесцель- 
ного “сидения в Интернете” на организацию хо- 
рошей заварушки или турнира, то вы неминуемо 
окажетесь в эпицентре увлекательных событий, 
Причем на самых выгодных местах — устроите- 
лей, распорядителей и координаторов! Ну а 
дальше — как повезет, может и прибыль с при- 
зами появится... 

0 том, как при должной целеустремленности и 
настойчивости организовать веселый (Т-турнир 
с отличными призами или затеять многомесяч- 
ную войну Восток-Запад на бесплатном сервере 
(О, читайте в двух нижеследующих заметках, 
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48ЧАСОВ УТ-МЯ 
Российские почитатели (Л` рассредоточены по многим 
кланам, Среди самых популярных — 200М (мммм.ипге- 
а.п.), УпйаНЕ (ипйдвЫотиюга.ги), ТИТ (имм.изег.с®у- 
Йпе.гу/^мипгеай2), Вг (уммм.фаеги/мбгаап), 345 
(ЧапЗ45Аоттота.ги) и другие. Именно им мы обязаны 
становлению ЦТ-движения в КО-М еее, Они же и стали 
организаторами недавнего (Т-турнира (в первую голо- 
ву — имм.ипгеа(ги и клан 200М). 
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Все началось с поиска подходящего игрового клуба, ко- 
торый должен был вместить всех желающих принять 
участие в турнире, иметь мощные машины, чтобы не 
возникало проблем с игрой, ну и, конечно, согласиться 
на эту авантюру. Все это нашлось в клубе 1пб{авоп, ко- 
торый не без колебаний, но согласился провести тур- 
нир в своих стенах (турнир, помимо остального — неп- 
лохая реклама...) 

Нельзя сказать, что в п5{авоп супермощные машины 
(Сыегоп33, Мообоо-3, ВАМ-64, мониторы 15”), но это- 
го хватило, а уж с вместительностью проблем не было 
и вовсе, так как п5{авоп — малая часть пятиэтажного 
развлекательного комплекса, 


Клан 2ООМ 
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МЕ 9: = Го. 
Когда между организаторами и администрацией клуба 
все было обговорено, на сайте Упгеа:Ви появилось 
объявление, что “26-27 февраля 2000 года состоится 
турнир по Цпгеа! Тоитатепе (Беёутав РРА)". В тот же 
день открылась регистрация участников. К общему 
изумлению, все 64 места были “забиты” за пару дней! 
Это стало неожиданностью для организаторов, и им 
пришлось быстренько свернуть запланированные ра- 
нее рекламные акции, а ведь на них было потрачено 
немало часов “мозгового штурма"! В результате от всей 
рекламы на Чпгеа:Ви остались “входной” баннер и 
‘скромная надпись “Турнир”. 
Приятно и почетно, что 2ООМ овцы весь этот турнир 
организовывали сами, без поддержки каких-либо спон- 
соров, Понятно, что и никаких материальных выгод от 
турнира они не искали, все держалось на голом энту- 
зиазме. А регистрационные сборы участников пошли на 
оплату арендуемых компьютеров и призы. В призовой 
же фонд пошли и деньги от продажи маек с символи- 
кой турнира. 
Кстати о призах, символическими их можно назвать 
только по сравнению с пресловутым красным Феррари 
Треша, а так — для России совсем неплохо: 
Первое место — сотовый телефон Мото п3688 с 
подключением (предоставлен Таеол.Ви), 
Второе место — мышь Мб пвейтоизе Ехрюгег, 
Третье место — лицензионная игра (Л! 
Подошел первый день турнира. Забегая вперед, скажу 
— все прошло как по маслу! Организаторы носились 
взад и вперед, разгребая проблемы, официантки под- 
носили воду и пиво, ну а игроки тяжело трудились за 
компьютерами, обливаясь седьмым и семьдесят седь- 
мым потом, Помню вздох облегчения геймеров, когда 
кто-то все-таки догадался открыть окно... 
Очень скоро стало ясно, что в один день турнир не за- 
вершить, поэтому финальную часть решили перенести 
на завтра, Но народа было так много, что на следую- 
щий день пришлось перенести не только финал, но и 
вообще — всю вторую половину турнира. Первый день 
выдался очень нелегким, и предсказать по его итогам 
финалистов было затруднительно, Все играли больно 
уж хорошо, оставалось ждать завтрашней развязки... 
Второй день начался... только под вечер (увы, таким 
был договор с клубом!). Как ни странно, но он (день) 
выдался еще более изнуритель- 
| ным, чем первый. Игры начи- 
нались после досадных пауз, 
вызванных небольшими непо- 
ладками сети, зато какие это 
были игры! Бойцы пыхтели как 
трактористы (гм-гм, в хорошем 
смысле...), остальные толпами 
окружали игроков и, не мигая, 
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пялились в экраны. Действо продолжалось до рассвета, 
когда и был сыгран финальный матч (финальные дем- 
ки ищите на пгеаги), Вот они, лидеры: 

1. А(-Спеееесе 

2. [ВАМ 

3. Флипюга 

4. /.№ето 

Победители получили заслуженные призы, кое-кто по- 
полз по домам, а многие остались и, несмотря на время 
— 4 утра, взялись отмечать победу. По виду некоторых 
можно было решить, что они побывали в аду: руки тря- 
сутся, глаза — стеклянно-красные, губы без устали что- 
то бормочут под подозрительно опухшим носом. 
Одним словом, турнир удался, все прошло гладко, без 
эксцессов. Организаторы решили не останавливаться 
на достигнутом и провести в ближайшие месяцы еще 
два турнира, На этот раз по дуэли (би) и командной 
игре (Теат Рау). 

От себя добавлю, что такого интересного турнира я не 
видел давно. Организация — на высшем уровне, при- 
чем без помощи каких-либо спонсоров! Игроки съезжа- 
лись не только со всей Москвы, но из Питера, Минска, 
Нижневартовска и Перми. 

Особую благодарность хочу выразить Дмитрию Кузнецо- 
ву (Сутопп [200М]) за помощь в подготовке материала. 


“ОНИРАСНЕНАВИДЯТ! 
ШБОЯТСЯ...” 

Клан “АоА” (Ангелы Апокалипсиса, аба.датеапа,ги) 
воюет на шарде Зулу (ИЦ Нов) уже почти год. На Зу- 
ЛУ— это старейшая Гильдия, придерживающаяся прин- 
ципов РК (‘убийства персонажей" — кровь за кровь) и 
при этом благополучно дожившая до наших дней. В ре- 
зультате напряженной атмосферы местного мира Уль- 
тимы каждый час пребывания в нем клансмена Аод по- 
лон адреналина, непередаваемых приключений и га- 
рантирует избавление от стрессов. 
Эта аппетитная, долгая и кровопролитная война — да 
что там война! — супер-мега-побоище кипит на Зулу, не 
затихая и не прерываясь, последние полгода, Однако та- 
кие заварушки, как вы понимаете, не образуются сами 
‘собой, Немало усилий было затрачено АоА, чтобы раз- 
жечь этот костер — многочасовые тренировки персона- 
жей, регулярные сборы и рейды, неумолимая последова- 
тельность в проведении принятой линии... Не так уж 
просто добиться того, чтобы тебя НЕНАВИДЕЛИ ПО-НАС- 
ТОЯЩЕМУ. И при этом — БОЯЛИСЬ до дрожи в коленках. 
Тем не менее, ребята справились, и последние шесть ме- 
сяцев их сетевая жизнь полноценна до безобразия. 
Однако в последние дни положение наших бойцов ос- 
ложнилось — на сторону западных, как один враждеб- 
ных, кланов перешли даже СМ сервера, подсуживая 
врагам АоА правдами и неправдами. В ход пошло такое 
немыслимое в честных геймерских кругах средство, как 
остановка сервера и “откат” базы данных персонажей 
на пару месяцев назад (а значит, вы теряете накоплен- 
ные за 60 дней навыки и имущество!). Но наши не 
сдаются и даже временами побеждают! Хотя силы и не 
равны — в рядах Ангелов Апокалипсиса всего восемь 
бойцов, и любая помощь была бы кстати. Если чув- 
ствуете желание занять место в строю и плечом к пле- 
чу биться с превосходящими силами противника — заг- 
ляните на аоа.датеапа.ги, не пожалеете, 
А пока — небольшая выборка из новостей со странички 
клана (с небольшими купюрами цензурного плана...) 
“...30.11.99 : Присоединившийся к нам союзник дите де 
Кза была забанена (т.е, лишена доступа на шард — 
С.Д.) лишь за помощь АоА. М-п...с (рифмуется с “ана- 


Метрег$ 


нас" — С.Д.) решил задушить нас всеми имеющимися 
способами. Постоянные джайлы это уже в порядке ве- 
щей (т.е. сажают в тюрьму — С.Д)... 

23.11.99 : Пару дней назад устроили засаду около 
“ньюби данга”. Поначалу вроде все куда ни шло, пока 
‘основная масса клана ИФ не ушла и не прибежали СоД. 
Пришлось многим из нас получить пару стрел в голову. 
А вот проститутка в мужском обличии и именем КОТ 
бегала и лутила (обворовывала трупы — С.Д.) всех нас. 
Эта мразь помогала буржуям, как только могла, Н-да... 
„.Вчера появляется Санатос с +90 СМ Бом! и всех нас 
кладет с 1 выстрела. Веееесееело. СМ'ы как тупые ос- 
лы помычали на это и улетели, а вот если бы не мы, а 
на нас так пожаловались, то нас бы всех 100% как вы- 
кинули, Не любят они нас... В гильдию принят новый 
мембер отом “АоА“”. 

13.11.99 : „.напишу кратко. Есть такая гильдия СА (из 
США), которая нас не любит. Война есть война, и я ду- 
маю, тут нет никаких правил. Порой мы убиваем — по- 
рой они нас. Но вот что они придумали. СА пожалова- 
лись СМ'ам, мол, почему РК из АоА — “синие”, да вдо- 
бавок “синие” АоА помогают “красным” АоА (“красные” 
— убийцы, а “синие” — положительные персонажи, 
поэтому “красных” можно убивать не теряя, а приобре- 
тая бонус к репутации — С.Д.). Я даже не знаю, что они 
там еще придумали, но суть в том, что теперь всех АоА 


многочисленным чисто многопользователь- 
ским играм добавилась еще одна — 
| АЛедапсе. Издатель — Метозой, место бази- 
рования — ММ бапипд 2опе (ммм.гопе. 
сот). В нашем журнале (№4/00) сей продукт 
по горячим следам уже препарировался и 
получил приличные оценки — мол, первый пример 
“таззме опйпе расе асфоп/таведу”. Так сказать, шам- 
пунь и кондиционер плюс средство от перхоти в одной 
упаковке... 

Теперь, после долгого и практически свободного бета 
теста А№едапое (больше двух месяцев) мы делаем но- 
вый вывод: ни одна из рецензий в мартовских номерах 
игровых журналов не передает ни атмосферы нового 
проекта, ни глубины замысла, ни значения для игровой 
индустрии. Почему так случилось? Давайте разберем- 
ся. 

Как разработчики представляли Аведапое? Как олицет- 
ворение носящейся в воздухе идеи соединить страте- 
гию с аббоп, а компьютерный интеллект исключить 
напрочь, Заманчиво? Безусловно. Но как это вышло на 
деле? 

Для тех, кто не в курсе: в новом продукте Главнокоман- 
дующий Стратег с легкостью посылает на смерть не 
безропотные компьютерные юниты, а, скажем, отряд 
молодых японцев-камикадзе. Все это сопровождается 
жизнеутверждающими воплями и кучей лестных эпите- 
тов в адрес летного мастерства бойцов и стратегичес- 
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будут делать “красными”! Им нас..ть нато, чем 
занимается игрок. Если он ловит рыбу, если он 
шахтер, если он просто шляется и ни хрена не 
делает, СМ'ы решили косить всех под “крас- 
неньких”, у них мания коммунизма. В общем, ес- 
ли теперь кто в АоА, то он будет “красным”. 
Благодаря этому половина гильдии уже распа- 
ласы!! Так вот что еще интересно. Эти же СА 
тоже не прочь поубивать персонажей, но их 
“красными” делать не будут, как это называется? В об- 
щем, ситуация замечательная. Я, конечно, понимаю — 
зависть штука злая, но не до такой же степени! Но СМ 
— это власть, и мы не можем сопротивляться, но б0- 
роться будем всеми силами!..” 

Вот такая война! Чтобы в ней поучаствовать требуется 
всего лишь скачать клиента Ультимы (см. “Разное” у 
АоА!), прочитать и выполнить инструкции по подклю- 
чению к шарду Зулу и— вперед, на выручку к нашим... 


кого гения, пославшего легкие истребители на сраже- 
ние с парой крейсеров противника, каждый из которых 
управляется командой из четырех живых стрелков и 
давит вышеупомянутые истребители как тараканов. 
Казалось бы, то, что просили. Строительство, добыча 
ресуроов, развитие технологий, планирование опера- 
ций по захвату укрепленных секторов и непрерывные 
феерические бои в космосе — что еще нужно прогрес- 
‘сивному интернет-геймеру? 

Увы, в реальности все скучнее — мы получили типич- 
ную игру от МегозоК. Классно сделанную технически, 
недурно сбалансированную, использующую проверен- 
ные и модные фишки. Многим понра- 
вится, да и раскупаться будет. Но не 
новаторскую! Если это и шаг вперед, 
то уж никак не ступень в развитии: 
Аедапсе — типичный шутер, перене- 
сенный в космос и сдобренный толи- 
кой стратегических элементов. Для 
стратегии — не тот темп. Слишком все 
суматошно и однообразно. В игре нет 
глубины и настоящей сложности (что, 
впрочем, не должно сказаться на по- 
пулярности — сложность сейчас не в 
чести). 

Действо в А№ефапсе происходит так. 
Побыть командиром и порулить хотя 
бы десятком бойцов непросто, пос- 
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Р5. Если вы планируете сетевой турнир, ищете напар- 
ников или устраиваете иную интересную многим и свя- 
занную с играми акцию — сообщите на до5ег@дате- 
апд.ги. Если идея стоящая, мы объявим об этом на сер- 
вере бате{апф’а и, если позволят сроки, в журнале. 


КОСМОСЕ 


кольку стратегов в этой игре крайне мало — один на 
команду из десятков человек, И если вы не готовы про- 
сидеть пару часов в попытке набрать достаточное чис- 
ло случайных людей для запуска личной мини-вселен- 
ной, то... остается присоединиться рядовым воином к 
одной из находящихся в разгаре битв. Что отнюдь неп- 
лохо. Если... сразу позабыть о какой бы то ни было са- 
мостоятельности — либо ты работаешь в команде, ли- 
бо команда играет без тебя. Хозяин — барин, попытки 
зажать финансы на приобретение продвинутого кораб- 
ля или просто долгое игнорирование приказов главно- 
командующего караются радикальным способом — 


Ммм. датеапа.ги 
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СТРАНА ИГР 


пинком в филейные части 
вышибают из игры. При 
этом рядовому члену кол- 
лектива, не знакомому сидя- 
щему на “общаке” команды 
начальнику, доступны базо- 
вые истребители или место 
стрелка на кораблях посу- 
щественнее... 

Но с этим можно смириться. 
Куда хуже другое — сраже- 
ния излишне быстротечны, плохо поддаются координа- 
ции и осмыслению. Остро не хватает поддержки голо- 
‘совых переговоров. А ведь все очень просто, если не 
сказать примитивно. Те кусочки космоса, в которых 
происходит “самое интересное”, крошечные. Бой начи- 
нается сразу по прибытии враждующих сторон через 
телепортеры и продолжается пару-другую минут. Ко- 
рабли-то хилые, а места для маневров, построений, 
сложных взаимодействий просто нет, Понятно, что под- 
крепления почти никогда не поспевают... 

Оружие имеется три вида: энергетическое (хорошо 
против защитных полей), масс-драйверы разных моди- 
фикаций (отлично против брони) и ракеты (хорошо... 
нет, плохо, плохо и еще раз плохо — редкостная гадос- 
ть). В принципе, можно сбить поля одним типом ору- 
жия, потом переключиться на другое (число “патронов” 
ограничено) и прикончить врага по всем правилам. 
Только пока вы будете с этим делом ковыряться, любой 
“плохой парень”, просто беспорядочно паля из всех 
стволов, уже пересадит вас из кабины мощного, но та- 


№5 \МИгага \0.4.0.77 (1 Мб) 
Пожалуй, самая полезная программа из тех, что мы 
имеем сегодня для №е4 Гог 5реед 4 (№Р5А), С ее по- 
мощью извлекают из файла с расширением *М\ какой- 
либо машины все что угодно; текстуры, модели авто, 
звуковые файлы. Короче, можно буквально по частям 


кого хрупкого средства уничтожения в куда менее 
приятное средство передвижения — спасательную кап- 
сулу. И все это при том, что командные, скоординиро- 
ванные действия НЕОБХОДИМЫ. 

А знаете, на что похоже появление у противника бом- 
бардировщика? На стихийное бедствие. Бомбер — это 
такая бронированная чушка, ощетинившаяся во все сто- 
роны стволами. На каждом — команда из трех человек, 
легко справляющаяся с тройкой обычных истребителей, 
Это при том, что они действуют разрозненно, В резуль- 
тате пара секторов запросто может быть ‘очищена от 
всех оборонительных сил и хозяйственных сооружений. 
А есть еще девастаторы и легкие крейсера... Летать на 
них, даже сидя в турели, интересно — выбрать направ- 
ление полета нельзя, зато какое удовлетворение от 
боевой мощи! 

Стратег, кстати, тоже часто оказывается не у дел. Уп- 
равлять этой мешаниной, где ситуация меняется с каж- 
дой минутой, практически бессмысленно, Его основной 
задачей становится накопать больше ресурсов и “изоб- 
рести" оружие помощнее и броню потолще. Кому нуж- 
ны его советы? Правда, попадаются сыгранные коман- 
ды из десятка-другого человек, которые ухитряются 
неплохо ориентироваться в этом бардаке. 

Игровой баланс, Укреплять сектора можно, но никакая 
защита не способна остановить тяжелые корабли. Пар- 
тия может продолжаться несколько часов, но скорее по 
причине замедленных коммуникаций (сбитым пилотам 
требуется много времени для возвращения на базу и 
полет оттуда к месту боя). Выигрывает же чаще тот, 
чьи корабли тяжелее, То есть кто эффективнее “ко- 


разобрать какую-нибудь модель. Кроме того, №5 
МИгага \0.4.0.77 позволяет менять все технические ха- 
рактеристики машины, серийные номера, “воровать” 
любые картинки из №54 (причем картинки можно вы- 
таскивать даже из №е4 гг 5реед П $Е). Программа — 
базовая, без нее создать что-нибудь стоящее невоз- 
можно, т.к. только она извлекает для редактирования 
“части машины", не изменяя основную структуру файла 


МЕЗРЕЕОЕ 


пал”! Есть, конечно, варианты тактики и помимо прямо- 
го штурма. Наличие истребителей и бомбардировщи- 
ков-невидимок позволяет выполнять скрытые рейды в 
богатые тыловые сектора противника, нанося крити- 
ческие удары по экономике и выигрывая время на соб- 
ственное развитие. Есть еще транспорты, которые поз- 
воляют захватывать сооружения без разрушения, Но 
для них необходим эскорт, который, увы, мало эффек- 
тивен. К сожалению, для реализации таких сложных 
планов карта должна быть большой, а такие карты тре- 
буют большого стартового числа участников, что еще 
больше увеличивает время ожидания начала игры. 
Теоретически при постепенной замене участников одна 
партия может продолжаться и несколько дней... 

Пока же по игровой атмосфере то, что получилось в 
Аедапое, сильно напоминает деа так из 03 или (Л. 
Свалка. Куча мала, Коллекционирование фрагов. 
Сегодня меня убили тридцать раз. Я асс или не асс? Ес- 
ли бы еще знать, кто, собственно, сбил меня последние 
пять раз... 

В общем, все плохо — если, конечно же, вы рассчиты- 
вали получить симбиоз асфоп/такеду в космосе. А вот 
если готовы поучаствовать в цветомузыкальном шоу по 
мотивам \\С, то — в самый раз, Выглядит АПедапое 
впечатляюще, Как симулятор никакая (что хорошо...), 
но динамика и фейерверки — пальчики оближешь. 
Очень свежая и оригинальная сетевая “мочиловка”, 
плюс не рейтинговые игры обещаются бесплатными. А 
вот никакого МИРА нет и не будет... 

Ждем следующей попытки. 


©м-О 


мощью № \\Игага “запихиваете” сага обратно в 
сагму. Вот и все! Теперь можете запустить игру и пос- 
мотреть, что получилось. 


СагСад 1.43 (402 Кб) 
Этот редактор предназначен для редактирования са- 
мой модели машины, то есть ее корпуса, колес, салона 
ит.д. Сделан он с расчетом на человека, не искушенно- 


= (*.ММ), где хранится вся информация, го навороченными 30 редакторами. Все предельно 
5 Вот простой пример использования №5 \\ИеагЧ: захоте- — просто и понятно — 90% дополнительных машин с0з- 
— ‚лось нам, чтобы наше имя красовалось на капоте любимо- — даются именно в этом редакторе, Рекомендуется начи- 
= го Мехедез К-СТ (ну или МЧагеп, кому как нравится). — нающим. В последней версии редактора (СагСад 1.43) 
Ш Запускаете №Р5 \Мгага и открываете файл сакмм (в на- — добавлена очень полезная утилита — ЕСЕ Тумеакег\.1. 
Г шем случае мы редактируем текстуры Мегседез С@К- — С ее помощью можно регулировать яркость полировки 
ч ТА, поэтому ММ файл ищем в папке „\РАТА\САВ5\ — машины, делать стекла прозрачными (или наоборот то- 
З МАк\), извлекаете оттуда файл са0Олда (тут хранятся — нированными) и многое другое. 

о текстуры), потом в любом графическом редакторе от- 

55 крываете этот самый сагО04да и малюете что хотите Бай Сад м1.0 (34 Кб) 
"< (но не перестарайтесь, размер файла не должен превы- Программа для редактирования приборной доски ма- 


сить 256 Кб). Далее сохраняете свои художества и с по- 


шины. В принципе редактор не очень популярен, но те, 
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кто решил делать машину, как говорится, “от и до", 
обязательно должны обратить внимание на Бай Сад, 


7тюдаег у 0.7 (100 Кб) 
Тоже редактор корпуса машины, однако более слож- 
ный в применении, чем СагСад 1.43, Главным преиму- 
ществом этого редактора является полное отсутствие 
ошибок в программе (в отличие от того же СагСад), 
благодаря чему сбоев при работе практически нет, 
Другой отличительной особенностью является то, что 
он создан нашим соотечественником, 


Сапоо! 030 (1,5 Мб) 
Редактор корпуса машины от самой ЕА (по сути — са- 
мый первый редактор корпуса). Сащоо] создан исклю- 
чительно для игры №53, но это не мешает использо- 
вать его для №Р5А (см. утилиту кесопмейог). К дос- 
тоинствам программы следует отнести то, что с ней 
можно редактировать модель непосредственно в изо- 
метрии. К недостаткам — то, что программа сложна 
для новичка и требует ЗО акселератора (раньше она 
вообще работала только под ЗОБхом). 


ТЗЕО у 0,06 Н! (129 Кб) 
Это единственный знакомый нам редактор трасс МРА. 
Очень простой и доступный, В нем можно менять тек- 
стуры и полностью видоизменять геометрию трассы 
(добавлять повороты, подъемы, спуски). При хорошей 
фантазии несложно переделать трассу под свой вкус. В 
версии ТЗЕХ Н1 добавлена опция просмотра редакти- 
руемого фрагмента трассы в отдельном окне (согласи- 
тесь, удобнее посмотреть на результат работы непос- 
редственно в редакторе, чем запускать для этого игру). 
В настоящий момент качество трасс, сделанных на 
ТЗЕО, может соперничать с оригинальными трассами из 
№54, ярким примером этому служит трасса ЗюпеТоит. 
И ЖНЕГЕЯНЕК ЕР Заз о тлоыаа 
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МЕЗгсесопмеиог (201 Кб) 
Для №53 было создано более 500 машин, но это не 
означает, что они не доступны для №Р54. С помощью 
МЕсесопменог можно конвертировать корпуса ма- 
шин из формата №РЗЗ в формат №54, а далее, с по- 
мощью МЕб\Изага, ставить машине любые характе- 
ристики, Кроме всего прочего, эта программка позво- 
ляет менять цвет машины и даже цвет... ее фар. 


№М54екк (165 Кб) 
Ваш приятель утверждает, что он “немерено” крут, и 
демонстрирует повтор (герау), где, как настоящий 
профессионал, проходит’ всю трассу и дразнит вас 
тем, что так не можете? 
Не расстраивайтесь, лучше проверьте его этой прог- 
раммой! И, как знать, вдруг ваш друг окажется прос- 
то-напросто читером. Программа позволяет узнавать 
тюнинг машины по повтору (герау), кстати, терау 
можно спокойно записать на дискетку (он занимает 
всего 160 Кб) и проверить У себя дома. 


№ Со рак (854 Кб) 
Патч позволит играть без СО диска, но только в том 
случае, если произведена полная инсталляция игры 
(около 360 МБ). 


Сопйд.да (2 Кб) 
В №Е54 довольно-таки много машин и трасс, но пока 
не пройден режим карьеры, все они вам не доступны, 
Более того, вы даже не сможете использовать чит-ко- 
ды. Если поместить этот файл в папку амеда@, то 
станут доступны все трассы и все машины в игре, 


епа! питьег 15 (197 Кб) 
Очень часто при установке достаточно большого ко- 
личества дополнительных машин возникает одна 
проблема — происходит конфликт серийных номеров 
(каждая машина в игре имеет свой номер). Попросту 
говоря, у двух дополнительных машин может оказать- 
ся один и тот же серийный номер, и игра перестанет 
запускаться вообще! Хорошо если у вас 2-3 дополни- 
тельных машины, в этом случае можно запустить 
МЕЗМИгага, “вручную” найти конфликтующий номер, а 
затем поменять его, Но что делать, когда не 2-3 маши- 
ны, а 30-40?! Для этой цели и пригодится $ейа! пит- 
Бег (5. Достаточно указать папку, где установлена иг- 
ра, и программка сама найдет файлы с машинами и 
укажет все серийные номера, которые есть в этих 
файлах. Таким образом можно с легкостью обнару- 
жить те из них, которые привели к сбою. Естественно, 
чтобы исправить серийный номер, опять-таки потре- 
буется №Е5 \Мгага (бепа! питбег [&Ё только находит 
серийные номера, но не исправляет). 
Если у вас \\Ипаоме 95, то могут возникнуть труднос- 
ти с запуском некоторых программ (СагСаа 1.42, 
М4опеск). Для того, чтобы этого не случилось, вам 
потребуются следующие файлы: сот З2.осх, 
115\ритт50.41, пеуритб0, ЧИ, Просто скопируйте их в 
папку \ипаом/зузвет... 
Последние версии программ ищите на А р://пё.иг.ги. 


©АЛ-ОМИМЕ 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ПРЕМЬЕРА 


ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ РЕПОРТАЖ 


Читайте в четвертом 


НОМЕРЕ 
ОНаа! Раубавоп 


СОМЕВ 5ТОВУ 
Р1ауТаНоп 2 


НОВОСТЧИ Р5 Ч Р52 


ВОЕР 
Маг\уЕ! 
ОрЮЗЕГ Мап 
Х-Меп 
МагуЕ! у5 Сарсот ЕХ 


хит 
Мар {тагЕ СгеафиугЕз 2 


В РАЗРАБОТКЕ 
ВоЙсаде З{адЕ 2 
Союопу М/аг$ 5 
О\М/ ЕР! Е Ч! РошЕг Ва1Ес 
А! опЕ шт {ВЕ Пагк 4 
Месго тап!ас$ 


ОБЗОР 
Реаг ЕРРЕс{ 
Тпу Тапк 
Наггег АКаск 
Нот МПев|5 фигБо гастад 
ЕТ РАЕГ 5 


ПРОХОЖДЕНЧУЧЯ, ТАКТУКА 
Сгап Тигето 2 
М5 зюоп |тро5>1ЫЕ 


КОДЫ 


ПОСЬМА, ГАПЕРЕЯ 


Страна ШГР » #8(65) » Апрель 2000 


НОМЕМ/ГОВО: САТАС/ УМ 


ВРАЗРАБОТКЕРРЕ\ТЕИ/ 
Разработчик: ВаКта 209 540$ 
Издатель: Зета 540$ 
Онлайн: Ёр://ммми. Зеггаио$.сот 
не едет. Но настроение от этого лучше не становится. Дело в том, что буквально через нес- 
колько дней после выхода в свет этого номера в жизни вашего покорного слуги случится траги- 
ческое событие — День нарождения. Правда, в высших эшелонах власти было решено не 


Платформа: РС 
р 
Дата выхода: июнь-июль 2000 
объявлять траур по поводу того, что наступления сего события не удалось избежать, несмотря 


Жанр: 30-ВТ5 
оспода, у меня есть для вас пренеприятнейшее известие... Нет, ревизор к нам, слава Богу, пока 
на все попытки компетентных и очень внутренних органов. 


В твоем парадном темно, 

Терпкий запах привычно бьет в нос, 
Твой дом был под самой крышей, 

В нем немного ближе до звезд... 

Ты шел не спеша, возвращаясь с войны, 
Со сладким чувством победы, 

С горьким чувством вины.... 


(©) Чайф 


Но в любом случае, очевидно, что это самая настоящая 
катастрофа для всех гомо, независимо от степени их са- 
пиенсичности. Впрочем, справедливости ради 
стоит отметить, что всевозможные безобра- 
зия творятся отнюдь не только в нашем 
родном мире. В середине лета гло- 
бальный катаклизм обещает случить- 
ся во Вселенной Нотемопа, в кото- 
рой уже больше чем полгода целый 
народ пытается вернуться домой. 
Ведя для этого беспощадную войну 
против всех, кто стоит на его пути. 
Несчастные, они еще не знают, что 
их ждут новые гораздо более страшные 
испытания. И готовит их доселе никому 
неизвестная компания ВагКпд 009 5410. 


ИМЫМОГЛИБЬ ВЕСТИРОЙНУ 
ПРОТИВ 7-х, КТОГРОТИВ НАС... 


..так как те, кто против тех, кто против нас, не справ- 
ляются с теми без нас. Этими словами из песни велико- 
го Музыканта можно легко описать то, что будет тво- 
риться в мире Нотемоп@ спустя 15 лет после того, как 
завершились основные события первой части игры. Тог- 
да добродушным Кушанам (Кизпап) все же удалось вер- 
нуться в свои обжитые квартиры в Нйдага. Это привело 
к тому, что гадкие временные квартиранты Тайданы 
(Тайдап) потеряли все свое влияние и были вынуждены 
кучковаться на окраинах галактики небольшими группа- 
ми, изображая собой отважных пиратов. В то же время 
Кушаны, откормившиеся на домаш- 
них харчах, стали еще более белы- 
ми и пушистыми, но гораздо менее 
добрыми и душевными. Некогда 
глобальные Кииты распались на 
сотни небольших кланов, которые 
разбрелись по всей родной галакти- 
ке, периодически устраивая крова- 


Долгое время ребята из Вад 009 5410$ ютились в уголке од- 
ной из комнат громадного офиса, который занимали создатели 
Нотемойа — Вейс Емщецаттейе. Глядя на великих мастеров, бледные 
юноши с горящими глазами вынашивали планы создания продолжения 
шедевра. В конце 1998 года им удалось накопить денег на собственный 
офис, куда они и переехали, чтобы приступить к работе над Нотемюойа: 
Сакабузт. Впрочем, тесные связи с Кейс Ег{ецаттепЕ у них сохрани- 
лись. Хотя бы потому, что отцы-основатели Нотемюй4 не собираются 
позволять кому бы то ни было вносить крутые изменения в созданную 
ими Вселенную и постоянно отслеживают ход работ над проектом. 


вые разборки между собой. Именно в такое смутное вре- 
мя, когда главным правилом стал мушкетерский девиз: 
“Один на всех и все на одного!” — и предстоит жить иг- 
рокам во Вселенной Нотемопа. 


ШАХТЕРЫ 


Первая битва, где бойцам придется демонстрировать все 
свое стратегическое мастерство, начнется когда на пило- 
тируемый игроками ресурсодобывающий корабль Кип- 
|аап нападут гнусные пираты. Не стоит пере- 
живать по поводу того, что в наших лап- 
ках с первой миссии оказывается такой 
нелепый летающий объект. Дело в 
том, что этот корабль, являющийся 
собственностью клана космических 
перевозчиков, легко можно изме- 
нять по собственному вкусу. Разу- 
меется, при наличии последнего, а 
также некоторых вполне материаль- 
ных средств. Если начинающим кос- 
мическим шахтерам повезет, то к концу 
игры в их распоряжении окажется Мате- 
ринский Корабль, который можно смело посы- 
лать против целого вражеского флота. Разумеется, 
если флот будет маленьким, а враги — трусливыми. 


Но пиратообразные Тай- 
даны окажутся отнюдь не 
единственной заботой 
благородных маэстро от- 
бойных молотков и кудес- 
ников касок с фонарика- 
ми. Новым врагом ока- 
жется Зверь — техно-ор- 
ганическая субстанция, 
заражающая корабли 
противников и подчиняю- 
щая их своей злобной во- 


НОМЕМ/ОВО: САТАСГУ$М 


ле. Таким образом, флот гадкого чудовища будет 
состоять из самых разных объектов, начиная с ле- 
тающих тарелок и заканчивая такими же рюмками и 
даже гранеными стаканами. 


СОБАКА КАРАВАН 


Надо отдать должное ребятам из Вата 009 5405 
— они стараются сделать из Нотемюйа: Саадузт 
настоящее продолжение шедевра, а не просто на- 
бор дополнительных миссий. Ими значительно дора- 
ботан и движок игры. Первой жертвой доработок 
оказался АГ Нотемойа, благодаря чему компьютерные 
пилоты стали гораздо хитрее и отважнее, превратив- 
шись в настоящих камикадзе. 


Также разработчики планируют добавить в Нотемюйа: 
‘Сабафузт массу занятных нововведений. Например, кос- 
мические стратеги наконец-то смогут воспользоваться 
таким полезным изобретением, как мауротгы. Роботы- 
ремонтники наверняка окажут неоценимую помощь, взяв 
на себя заботу о восстановлении молдингов и мятых 
крыльев боевых кораблей после очередной заварушки. 


Кроме этого в Нотемюпа: Сайадузт наконец-то появит- 
ся “туман войны”, он же “од оР\миаг”. Несмотря на то, что 
я с трудом представляю себе подобные атмосферные яв- 
ления в великом океане космоса, игровой процесс безус- 
ловно изменится в лучшую сторону. Также этому будет 
способствовать и то, что в игре все-таки изменится и ин- 
терфейс. Разработчики клянутся, что они в полной мере 
задействовали в Нотемопа: 
Саааузт возможности правой 
кнопки “мыши”, что должно обес- 
печить быстрый и удобный дос- 
туп ко всем бесчисленным меню, 
присутствующим в новом страте- 
гическом боевике. 


Разумеется, в ВагКт9 009 
$иаю$ потрудились и над гра- 
фикой игры. Движок Нотемойа 
был несколько доработан, что 
обеспечило кораблям и прочим 
объектам гибнуть намного кра- 
сочней. Ставшие значительно 
более глобальными взрывы и от- 
блески, которые, помимо копыт, 
станут отбрасывать сияющие 
хромом корабли, призваны окон- 
чательно убедить игроков в 
реальности окружающего их 
безвоздушного пространства. И 
если вспомнить однообразный 
синюшный космос оригинально- 
го Нотемопй@, это представляет- 
СЯ ОТНЮДЬ Не лишним. 


В Нотемопа: Сабадузт с самого 
начала будет присутствовать воз- 
можность переместиться в кресло 
пилота любого корабля, дабы нас- 
ладиться видом кровавой бойни, 
находясь в самой ее гуще. Спра- 
ведливости ради стоит отметить, 
что подобный финт ушами можно 


провернуть и в первой игре Нотемоп@, стоит лишь пос- 
тавить специальный патч. Но в любом случае такая фун- 
кция позволит игрокам, большинство из которых никогда 
не сидело за штурвалом настоящего боевого корабля, по- 
чувствовать, что чувствовал незабвенный Крышка Ска- 
йуокер из “Звезных войн”, атакуя Звезду Смерти. Ведь на- 
ходясь там, где должен находиться во время горячей бит- 
вы настоящий боец (а это вовсе не опустевший бар на 
военной базе), виртуальные полководцы смогут ощутить 
всю масштабность разворачивающихся событий. 


НОВЫЕ новой 


Разумеется, для того чтобы создать настоящее продолже- 
ние, мало придумать сюжет, доработать движок, нужно 
добавить в игру как минимум 17 новых боевых единиц. 
Именно этим числом ограничились разработчики, пред- 
ставив на суд общественности дополнительную летаю- 


В РАЗРАБОТКЕРРЕЙ/ТЕЙ/ 


щую технику к уже имеющемуся в Нотемюойа флоту. 
Последний, кстати, обещает стать в Нотемюопа: 
‘Сабадузт намного более натуралистичным. Отныне все 
бойцы на протяжении сражений станут набираться ума- 
разума, правда, не настолько, чтобы понять беспер- 
спективность своего военного существования. Тем не 
менее по ходу развития событий вояки станут действо- 
вать все осмысленней и осмысленней, так что к концу 
игры вмешательство игрока в процесс достижения по- 
беды может свестись к минимуму. Поэтому, наверное, 
имеет смысл воспользоваться советом разработчиков и 
не беречь ветеранов, чтобы иметь в своем распоряже- 
нии полностью управляемую армию. 


Кроме новых бойцов разработчики планируют включить 
в игру еще один вид ценного ресурса. Нет, это не цен- 
ный мех кроликов, а загадочные кристаллы. Обладая ог- 
ромной энергетической ценностью, они также отличают- 
ся высокой взрывоопасностью. Поэтому рядом со скопле- 
ниями этих минералов не рекомендуется устанавливать 
увеселительные заведения, а также курить, пить и ру- 
гаться. 


Судя по информации, которой с нами поделились разра- 
ботчики, Нотемойа: Саадузт окажется достойным 
преемником своего предшественника. Есть все основа- 
ния полагать, что игра с подрихтованным движком, но- 
выми кораблями и прочими небольшими добавлениями 
сможет привлечь к себе пристальное внимание всех 
трехмерных стратегов. До того момента, пока 
НотемопА не встретит достойного конкурента... 


> МИРА ВМА ТМТ2 Рго 20/30 графический процессор 
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РАЗРАБОТКЕ 


МЫ обращали внимание 


Э{гееЕ Васег, как на один из самых перспектив- 
ных проектов для Огеатсаз. Время шло, и на 
этот раз, кажется, до релиза осталось не так 
уж и много времени. Пришла пора вспомнить 
Вгагге СгеаНопз и ее потрясающую игру. 


В общем, судя по всему, Ме{горой 
Э{ееЁ Касег не оправдает наших | 
ожиданий только в том случае, если | 
случится что-то уж совсем неожи- | 
данное. Пока же вся имеющаяся ин- | 
формация об этом продукте перспек- 
тивнейшего английского разработ- 
чика только и говорит о том, что 
ждет нас, по меньшей мере, одна из 
самых интересных и необычных го- 
ночных игр года, 


Как было задумано еще с первых дней Мегорой 5{тее! 
Васег, игра должна представлять собой гонку особой ка- 
тегории. Как раз такую, создание которой в последнее 
время потихоньку входит в моду среди девелоперов. | 
Конкретнее, продукт задумывался как гонка по улицам | 
городов, чьи трассы представляли бы собой смесь реаль- | 
но существующих улиц и зданий с фантазией дизайне- 


ров. Было это, кстати, еще четыре года назад. Именно | 
тогда представители 5еда, в чьих головах, в общем-то, 
мысль о чем-то подобном продукте и крутилась, обрати- 
лись по вопросам разработки к тем самым Вбате 
Сгеабопз, ранее сотрудничавшим с Рзудпоз6. 


Взявшись за создание гоночной игры для новой сегов- 
ской консоли, Врате СгеаНоп$ пришли к выводу, что, на 
самом деле, целесообразнее, оригинальнее и гораздо 
интереснее будет сделать игру, где трассы не просто 
включают в себя элементы реальных городов, но дей- 
ствительно проходят по их улицам. Притом все это дол- 
жно быть отображено с топографической точностью и в | 
мельчайших деталях. От этого и стали плясать, придя в 
итоге к тому, что уже сейчас Меторой$ 5{гее! Васег мно- 
гие рискуют называть чуть ли ни революционной игрой. 
Причем, кстати, не только за счет этих самых преслову- 
тых трасс, хотя, безусловно, именно им уделяется цен- 
тральное внимание и в наибольшей степени именно на 
них клюнет потребитель. О них, собственно, стоит пого- | 
ворить поподробнее, | 


Итак, в Мегорой$ Э{тее{ Касег представлены три города, 
расположенные в странах, являющихся основными рын- 
ками сбыта игровой продукции: Лондон, Сан-Франциско 
и Токио. В каждом из этих городов было отобрано по три 
района, которые в итоге непосредственно в игре превра- | 


МЕТВОРОШ$ 


сли не ошибаюсь, то еще больше года назад 


читателей на Ме{горой$ 


тились в гоночные трассы, Естествен- 
но, к процессу создания гоночных 
маршрутов дизайнеры подходили с 


точки зрения зрелищности прилегающей территории и, 
собственно, приспособленности к скоростным заездам. 
Сами понимаете, что неумелое дизайнерское решение 
вполне способно полностью убить весь интерес к про- 
цессу вождения, свидетелями чему мы уже множество 
раз становились, Чтобы этого не произошло, разработ- 
чики достаточно долгое время провозились с картами 
трех городов, а затем уже на месте произвели видео— и 
фотосъемку подходящих для их целей улиц. Позже с по- 
мощью полученных материалов местность была воссоз- 
дана, как утверждается, с потрясающей точностью. Ис- 
пользовались даже текстуры, сосканированные напря- 
мую с имеющихся в наличие снимков, благодаря чему 
окружающее игрока пространство выглядит просто пот- 


рясающе, Плюс вывески магазинов, неоновая реклама, _ 
деревца, бордюрчики — все находится на тех местах, где 


им быть полагается. С рекламой, правда, отдельный воп- 
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рос, потому как по понятным причинам все касающиеся 
этого дела вопросы необходимо еще согласовать допол- 
нительно. Кстати, о деталях, Как еще один из примеров 
можно привести ставший известным факт, что когда иг- 
рок проезжает в Лондоне мимо Вестминстерского аббат- 
ства, Биг Бен показывает время, заложенное во внутрен- 
ние часы Огеатсазг а, 


Не обошлось и без ставших традиционными изысков с 
автомобилями. Избалованный кучей (по большому счету 
никому не нужных) авто в Сгап Тийзто игрок склонен 
требовать от других гонок (даже от тех, которые могут 
похвастаться чем-то большим, чем машинки) внушитель- 
ного автопарка, Потому Вгаге СгеаНопв хоть и не соби- 
рается извращаться до такой же степени, как и Роурпопу 
ОЛока!, но все же предлагает игроку добрых три десятка 
моделей средств передвижения, все до единого которые 
— реальные и лицензированные у их производителей, 
Для создания их моделей и, в какой-то мере, для отоб- 
ражения их поведения на трассе разработчики, как и в 
случае с городским окружением, по полной программе 
загрузились справочными материалами и изображения- 


НИ 


ми интересующих их автомобилей. Кроме того, некото- 
рые компании даже потрудились посодействовать Вгате 
Сгеабопз и даже предоставили компьютерные схемы ма- 
шин. Стараниями создателей Мегорой$ Э{тееЁ Васег мо- 
дели в конце концов получили свое игровое воплоще- 
ние, которое, надо сказать, выглядит не менее 

красиво, чем все в этой игре. Даже води- 

тели внутри автомобилей и то не сидят, 

как истуканы, а крутят баранку, пов- 

торяя движения игрока, не забывая 

при этом переключать передачи. 


Надо заметить, что графическая 

часть Мегорой$ \тееЁ Касег, кото- 

рую мы уже достаточно сильно зат- 

ронули, способна преподнести нема- 

ло сюрпризов. Вообще, данная игра 

еще больше раскрывает потенциал 

ОгеатсазЕ`а и в еще большей степени, чем 

большинство ранних продуктов, использует его 
возможности. Конечно, основная заслуга в этом принад- 
лежит самим разработчикам. Самым ярким и самым по- 
казательным моментом в этом может служить то, что в 
Меторой$ {те Касег вовсю используется весьма прод- 
винутая система компрессии текстур, что позволяет дос- 
тигнуть потрясающих результатов. Так, например, бла- 
годаря этому удается загрузить значительную часть гра- 
фической информации в видеопамять и, как итог, избе- 
жать периодической подгрузки и, как следствие, подтор- 
маживания игры, а также такой неприятной (хотя и до 
боли привычной) вещи, как выпрыгивание объектов из 
ниоткуда. 


Перейдем непосредственно к игровому процессу. Мно- 
жество вещей, касающихся этого аспекта Ме{горой$ 
Эгее Васег, нам в данный момент плохо известны, что, 
к несчастью, не дает составить полную картину того, что 
нас ждет. В принципе ясно, что несмотря на тотальную 
реалистичность всего того, что касается трасс, в поведе- 
нии автомобилей никакой всепоглощающей симулятор- 
ности не будет. Скорее в финальном продукте нас ждет 
некоторый сплав из так называемой “аркадности” и так 


называемой “серьезности”. То есть нечто вроде: и ма- 
шинки не резиновые, но и заносы тоже не убийственные. 


Попонятнее дело обстоит с игровыми режимами, Обещан 

стандартный Агсаде Моде, разбитый в свою очередь на 

не менее стандартные и привычные 

атрюпзМр, Тите Акаск, упфе Касе и 

\егзиз. Тите Аваск, кстати, как говорят 

разработчики, по всей вероятности 

будет включать в себя опцию Ргее 

Вип, позволяющую вам просто по- 

кататься по улицам города в свое 

удовольствие, не заботясь о конку- 

ренции со стороны соперников. 

Больший (хотя для кого как) инте- 

рес представляет режим бапд 

Ваёе, о котором разработчики ста- 

раются не распространяться, ссылаясь 

на то, что это будет чем-то вроде сюрпри- 

за. Впрочем, по их же словам, представляет 

бапд Вае собой некое подобие 5{югу Моде, практикую- 
щегося в некоторых гонках. 


На данный момент разработка Ме(го- 
ройз $тее! Касег, наконец-то, вступи- 
ла в заключительную стадию. Вбате 
СгеаНоп$, если верить их словам, 
можно сказать, уже полируют игру, 
улаживают дела с лицензиями и рек- 
ламками, дополняют улицы, по кото- 
рым проходят трассы, новыми деталя- 
ми, ежели таковые имеются, ну и до- 
рабатывают еще ряд вещей. Срок же 
выхода игры теперь назначен пример- 
но на середину-конец лета, а значит, 
если все будет нормально, еще нес- 
колько месяцев ожидания, и все это 
мы увидим своими глазами и сможем 
четко сказать, насколько все-таки 
удался этот амбициозный проект, 


ИРКЕМЕИ/ 
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а-да, именно “Мадск ОБзсига” и никак иначе! Не взыщите за ошибки — такое “неправильное” 
название с точки зрения грамматики языка-номер-один сочинил не я. Такова задумка команды 
с нетипичным названием ТгоКа батез — ребят, работавших над легендарным РаПоц. И вооб- 
ще, должен вам сказать, что в их новом проекте много еще чего “неправильного”... Не желают 
разработчики идти проторенными тропками. Не желают, и никак иначе! 


Ролевая — раз. В чем-то похожая на | | ’\ 6 Платформа: РС 
Ра№оц — два, Но при этом однозначно ое = Жанр: КРб 
оригинальная — три. Вот такой тройкой 5 ` Разработчик: Тока батез 


определений можно кратко обрисовать у Издатель: чета 

Агсапит. По первому и второму пунктам РА Онлайн: НЕ р://Зетазвио.соп/датез/агсапит 
вопросов не возникает — а что, соб- ( ` р Дата выхода: третий квартал 2000 года 
ственно, можно ждать от тех, кто вложил 3 < 5 2» Требования к компьютеру: РИ 300+, 64МЬ ВАМ 


частичку души в уникальную псевдо- 
СВР игру? А вот третий пункт, то бишь 
оригинальность, требует пояснений и 
комментариев. Сим мы и займемся. 


Количество игроков/Сеть/Интернет: до четырех игроков 
Альтернатива: Ра!ои", Вадиг5 бае, РМ!апезсаре: Топтепи 


Прежде всего сверимся по времени. Забудьте, что за окном 
грядет начало двадцать первого века, и мысленно отсчи- 
тайте сто лет назад. А теперь синхронизируемся по место- 
положению — представьте себе Англию того периода, пе- 
реживающую бурный и массированный рост промышлен- 
ности и передряги научно-технических революций. А те- 
перь добавьте к этому монументальному полотну игривые 
штрихи вымысла, 


В достаточно технократический мир пробралась магия. Са- 
мая настоящая, наиклассическая магия. Да и население ми- 8 
ра тоже отвечает строгим меркам фэнтези — нашу “Ан- 
глию", помимо людей, заселяют эльфы, халфлинги, гномы и 
прочие старые знакомые. Каково задумано?! Но вся пикан- 
тность не в этом. Оказывается, пути магии и пути науки не 
могут находиться рядом. 


| 


Именно так — точная цифра и тонкое волшебство исклю- 


поебтеьено. 1ааье 


‘вез 


ам ЕЯ | = | :] : | 


А 


чают друг друга, не дают возмож- луорки и полуогры. Набор, как я говорил, достаточно стандартный. 
ности одновременного существова- 
_ ния. Вызванный вблизи паровой 
? машины демон немедленно исчезает, 
в то время как паровой котел может без 
видимой причины взорваться. Порох вдруг перестает 
гореть, а лечащие заклинания неожиданно теряют 
всю свою силу. Последствия соприкосновения двух стихий 
могут быть совершенно различными, но в любом случае | Отдельной статьей идут умения. По многообразию скиллов Агсапит обставляет даже 
предсказать эти последствия невозможно. Итак, глобаль- | Ра|ош. А в последнем их было не менее пары десятков! Другой вопрос — насколько они 
ный конфликт заложен. Магия \5 Наука — это состяза- | были сбалансированы... Но да ладно, ЕаоцЕ — в сторону. Агсапит предлагает шестнад- 
ние всегда было животрепещущей темой, да ик | цать умений, собранных в четыре группы. Полный перечень звучит так: боевые (руко- 
тому же относительно незаезженной. пашная, метательное оружие, луки, уворачивание), воровские (обшаривание карманов, 
обнаружение ловушек, тихое движение, маскировка), социальные (знахарство, азар- 
тные игры, красноречие, умение торговаться) и технологические (огнестрельное ору- 
жие, взлом замков, починка, установка/обезвреживание ловушек). И это только вер- 
хушка айсберга! 


{з\ 


Определившись с расой, вы выбираете пол персонажа (что, кстати, 
повлияет на некоторые грядущие квесты — а а свадьба на ферме в 
2аддед Айапсе 2) и начинаете модифицировать характеристики и скиллы. 
Касательно базовых характеристик — таковых две группы по четыре штуки: фи- 
зические (сила, телосложение, красота и ловкость) и ментальные (сила воли, обаяние, 
интеллект и восприятие мира). 


> \ Теперь давайте разбираться с ролевой мо- 
| делью. Первое правило — в Агсапит нет такого 

понятия, как “класс” или “профессия”. За базис 
) выбраны расы, представители которых, разу- 
меется, отличаются друг от друга базовыми ха- — Каждое из умений содержит восемь дисциплин, причем последние могут быть от пер- 
рактеристиками. Всего представлено семь рас — вого до седьмого уровня. Как у вас с математикой? — есть повод проверить навыки сче- 
люди, эльфы, полуэльфы, гномы, халфлинги, по- 
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та. Для примера, скилл Огнестрельное Оружие 
поделен на следующие дисциплины: тиНу, | 
Меспапса, СипзтЁну, Еесёса|, Апаюптса!, | 
Тпегареийсз, Спетиету, Ехр/о$М№е. | 


И чтобы окончательно увязнуть в дебрях цифр — | 


нимым, то текст будет зачеркнут, 


Многопользовательская игра, а точнее, игра для 
нескольких приключенцев, будет базироваться 
на совершенно отдельных модулях. Каждый та- 
кой модуль начинят уникальными квестами, пер- 


в Агсапит существует восемь десятков заклина- ' 
ний, разделенных на шестнадцать!) школ: Сопуеуапсе, 
Омипаёоп, Еайй, Ат Рге, \Майег Гогсе, Мега, Меа, 
Могр—по, Майиге, Месготапс Соод, Месготапйс ЕМ, 
Рваг(азт, битиопид, Тетрога!. Специально даю без пе- 
ревода, чтобы, не дай Бог, не исказить смысл. При при- 
менении заклинания (а в каждой школе — их ровнехонь- 
ко по пять штук) расходуются поинты особой характе- 
ристики Выносливость, и при исчерпании лимита персо- 
наж просто свалится без сознания. Восстановить силы 
можно во время отдыха. 


Вот такая ролевая модель, если кратко. На самом деле 
существуют еще и дополнительные характеристики, ко- 
торые являются производными от базовых, но они на 
данный момент не слишком интересны, Интересно дру- 
гое. А именно — развитие персонажа, 


Голая теория не запрещает вам развивать ЛЮБОЕ из уме- 
ний. Выделяемые поинты при получении нового уровня 
могут распределяться вами совершенно произвольным 
образом. Захотели стать мастером боевых А До- 


Номал Судво 


рога открыта. Желаете получить дополнительные навыки | 


в стрельбе из арбалета? Нет проблем. На практике неко- 
торые ограничения все же встречаются, но они диктуют- 
ся исключительно здравым смыслом. Например, скилл 
Уворачивания ограничивается значением Ловкости. Да, и 
не нужно забывать о вечной борьбе магии и науки. Раз- 
вивать персонажа придется либо как “технаря”, либо как 
“волшебника”. При этом противники будут развиваться 
“зеркально”, так что, скорее всего, к финалу игры схлес- 
тнутся две крайние противоположности. 


Не обойдется без МРС. Количество ваших спутников нап- 
рямую зависит от обаяния вашего персонажа, так что 
привычно сэкономить на харизме не получится, Замечу, 
что все присоединившиеся МРС сохранят определенную 
независимость, например, вы не сможете распоряжаться 
их личным инвентарем. Торговать, меняться — милости 
просим; отдать приказы, поговорить — тоже можно. Но 
не более. Видимо, система взаимоотношений с МРС бу- 
дет похожа на РаоиЕовскую, в отличие от системы боя 
— в Агсапит вы можете изначально выбрать между по- 
ходовыми сражениями или сражениями в 
реальном времени. 


На нить сюжета нанизаны бусинки полутора 
десятков квестов. Это будут основные задания 
с множеством вариантов решений, включая су- 
губо специфические ходы для специалистов, 
Ну а помимо них мир Агсапит щедро нашпи- 
гуют дополнительными заданиями, призванны- 
ми получить побольше драгоценного опыта. 
Уже сейчас по прикидкам разработчиков на 
полное прохождение уйдет не менее сотни ча- 
сов. Кстати, никаких ограничений по времени у 
вас нет — изучайте мир, исследуйте хоть каж- 
дуо трещинку, путешествуйте и ищите неп- 
риятности, 


Поскольку задания исчис- 
ляются десятками, то все 
они будут аккуратно зано- 
ситься в журнал. Как толь- 
ко квест будет выполнен, 
то его текст немедленно 
будет затемнен. Стандар- 
тная практика, верно? Но 
есть и такая интересная 
особенность — если зада- 
ние вдруг по какой-либо 
причине станет невыпол- 


сонажами, предметами, оружием и пр., а глав- 
ное, часть заданий будет выполнима только при слажен- 
ной работе партии. Также немаловажно, что заявлена 
возможность передислокации персонажей из модуля в 
модуль с частичным сохранением характеристик и ин- 
вентаря. Почему с частичным? Полное сохранение ин- 
вентаря — это слишком, так как какое-нибудь суперору- 
жие или особо мощный артефакт способны внести в но- 
вую игру существенный дисбаланс. 


Каверзный вопрос мировоззрения, или элайнмента, ре- 
шен следующим образом. Как такового параметра кармы 
(или аналогичного) у вашего ключевого персонажа не бу- 
дет. Но зато гарантирована адекватная реакция местного 
населения. Скажем, если вы прослыли детоубийцей, то 
смыть это клеймо не смогут ни пожертвования бедным, 
ни собственноручное возведение Храма Божества-Спаси- 
теля на центральной городской площади. И это, друзья, 
согласитесь, гораздо ближе к реальной жизни, нежели 
условное деление на девять элайнментов АБО, 


Движок игры, что хорошо видно из картинок, спрайто- 
вый, но неравнодушный к ускорителям (для обсчета не- 
которых эффектов). Разрешение — 800х600, глубина 
цвета — 16 бит. Добавить к этому нечего — стандартный 
современный уровень. Вот только разве что требования 
высоковаты, 


И на десерт — еще несколько фактов. Игра выйдет в 
комплекте с редактором (либо редактор появится в Ин- 
тернете для свободного скачивания), который позволит 
создавать собственные модули любой сложности, Сюда 
же войдет редактор специального скриптового языка 
Содебиу, который будет манипулировать с игровыми 
триггерами, поведением персонажей и пр. 


На данный момент это вся инфор- 
мация. Я не стал делать априор- 
ного сравнительного анализа с 
Гайош", так как уверен, чтовыи \ 
сами определите, где заканчи- 
вается РаоиЁ и где начинает- 
ся свободный творческий по- 
лет. Но при любом раскладе 
проект интересен. Да и как 
можно пропустить игру от 
конторы с таким родным 
сердцу названием — Тока 
батез?! 
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МСОГРВЕООО 


частливая пора — анонс новой игры. Под грохот фанфар и свет прожекторов разработчики 
торжественно клянутся задвинуть конкурентов и потрясти мир, художники многозначительно 
потрясают пачками сказочной красоты скриншотов, программисты твердят что-то про новый 
революционный движок — а мы... мы верим во все это, ведь так хочется верить в хорошее. 


Пусть какая-то вечно трезвая, рас- В недалеком будущем... или это мог- [5вааомз пог уестыйу итрйе 
судочная часть нас самих твердит о — ло быть даже сейчас? Одним словом, 
том, что все это уже было — краси- ° Соединенные Штаты Америки и Ки- 
вые обещания и радужные мечты, — тайская Народная Республика что-то 
бесконечный перенос даты выхода — не поделили между собой, и ставшая 
и уволившийся вскоре после анонса — уже привычной холодная война рез- 
художник, недоделанный по причи- ко накалилась до состояния воору- 
не нехватки времени АГ и незаме- ° женного конфликта. Однако кон- 
ченная дармоедами бета-тестерами  фликты таких масштабов просто не 
куча багов... пусть. Хочется верить, — могут не затрагивать весь остальной 
что именно в этот раз все пойдет по-другому, и точнов — мир. Перегруженное “китайским воп- 
указанный срок на прилавках магазинов окажется 
именно та игра, которую мы так ждали — Игра Нашей — секретной службе М16 за помощью в 
Мечты. одном весьма деликатном деле. В 
бывшей республике Советского Сою- 
за \оа пропал американский агент, 
занимавшийся... скажем так: иссле- 
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Конечно, куда охотнее веришь тому, кто еще ни разу не 
обманул твоих ожиданий. Вспомните далекий 1994 год, 
вспомните игру Вепеа{й а Зее! $Ку — мрачное воплоще- 
ние фантазии автора комиксов Дейва Гиббона, Пожалуй, доу погуссойу Итрететев 
именно с нее начала свой путь к славе английская ко- 
манда разработчиков Веуо!иНоп боймаге. ВепеаЁ1 а 5{ее! 
5Ку стал первым по-настоящему громким проектом, а 
впереди были Вгокеп 5\ога: Зпафом! ог {Ае Тетр/аг и 
Вгокеп $\/ога 2: Тпе 5токта Митог.. Постепенно завое- 
вывая сердца все новых и новых поклонников, в августе 
1998 года Веуоивоп 5оймаге стала полностью независи- 
мой, выкупив у Мга 1пегасвуе Ещецаттеги 25% своих 
акций. Недавно команда разработчиков приступила к ра- 
боте над новым проектом — асвоп/адмепиге с леденя- 
щим кровь названием [п Со Вюод. 


дованием секретных урановых мес- 
торождений. Республика эта уже 
несколько лет страдала под гнетом 
генерала Дмитрия Нагарова — без- — рассчитывать лишь на собственное мужество и изобре- 
жалостного диктатора, расиста И тательность. Достаточно ли этого, когда на карту постав- 
по совместительству просто очень — лены жизни миллионов людей? 
нехорошего человека, В такое 
страшное для любого воспитанного ТП С0 ВЮ04 — типичная шпионская игра, в которой ин- 
в рамках демократии западного че- — тригующий сюжет сочетается с захватывающим экшном. 
ловека место британцы послали’ Все начинается с того, что Джон попадает в расставлен- 
одного из своих лучших агентов — | ную коварным врагом ловушку. Очнувшись, он помнит 
Джона Корда. Оказавшийся во лишь то, что его предали, но кто и почему — ответа на 
враждебной (хе-хе) стране, ВЫНУЖ- — этот вопрос мы не получим до самой развязки сюжета. 
ПИ ПОлАСАТЬСЯ НВ ЗВЕСЬНЯЗ ЕАН ВБ) время допросов к Корду будет постепенно возвра- 
бычную дружбу, перед лицом 
Е оЗаСи ДАОИ ОЖ" щаться память, затем ему удастся бежать, В компании с 
очаровательной сотрудницей китайской разведки, во 
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имя достижения общей цели объединившейся со своим идеологическим противником, 
Корду предстоит преодолеть массу преград, подбираясь все ближе и ближе к безжа- 
лостному автору идеи всеобщего ядерного Армагеддона. Однако может ли он всеце- 
ло доверять своей напарнице, если точно известно, что предателем является человек 
из ближайшего окружения? 


Прохождение игры распадается на девять миссий, и первые семь из них представляют 
собой воспоминания Джона. От миссии к миссии мы выстраиваем в головё картину 
происшедшего, и неожиданные повороты сюжета держат нас в напряжении до само- 
го конца. Игровой процесс включает в себя традиционное для квестов решение зага- 
док и паззлов в сочетание с асйоп, лихие перестрелки с врагами и типично шпионские 
задания, основанные на скрытности и осторожности, общение с дружественными пер- 
сонажами и решение классических головоломок. Джон экипирован по последнему сло- 
ву техники: полный набор гэджетов в лучших традициях Джеймса Бонда включает в 
себя электромагнитные импульсные мины, отмычки, детекторы движения, коммуника- 
ционные компьютеры — словом, весь тот набор мелочей, без которых ни один ува- 
жающий себя секретный агент не сможет не то что спасти мир — просто сходить с де- 
вушкой в кино. 


В плане графического оформления игры от ВеуоиНоп боймаге всегда были необычны 
— начиная от выполненного в стиле пои Вепеа! а $ее! 5Ку и заканчивая классичес- 
кими диснеевскими ВгоКеп 5\уога 1 и П. О качестве графики 1п Со Вюо4 пока можно 
судить лишь по скриншотам — и они-то как раз выглядят весьма многообещающими. 
Пререндеренные анимированные фоны будут сочетаться с высокодетализированными 
трехмерными персонажами, на создание каждого из которых было угрохано весьма 
приличное количество полигонов. Разработчики крайне гордятся наличествующим в 
игре динамическим освещением — ожидается что-то и в самом деле необычное, вы- 
ражающееся в особо правильных тенях и освещении отдельных участков одного и то- 
го же объекта. Впрочем, пока это еще только ожидается: на имеющихся на сегодняш- 
ний день скриншотах стоит пометка, извещающая нас о том, что “особо правильные 
тени” предметы начнут отбрасывать лишь на более поздних стадиях разработки. Зато 
уже сейчас доподлинно известно, что в игре будут реализованы различные погодные 
эффекты — дождь, снег, туман, а также смена дня и ночи. 


По информации от Веуомвоп боймаге п Со Вюо4 должна выйти на Раубайоп уже 
во втором квартале этого года. Зная пристрастие разработчиков к портированию 
своих игр на различные платформы — предыдущие игры выходили на РС, Р!ау5{айоп, 
| Ата и ап $Т — можно смело надеяться на то, что владельцам РС вскоре тоже удас- 
| тся вкусить прелестей жизни секретного агента. Будем надеяться, что 1п Со Вод оп- 
| равдает наши надежды. Ведь все предпосылки для этого у нее уже есть: интригующий 
| сюжет, написанный профессиональными сценаристами, весьма качественная графи- 
ка, многообещающий геймплей, а главное — уверенность в том, что игры от Веуомоп 


боймаге плохими не бывают в принципе. 
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Соответственно, раз имеется спрос, | 
шсазАц$ и дальше будет продол- | 
жать изготовление того самого “чего | 
угодно", зная, что хоть основная 

волна моды на “менаську” и схлыну- 

ла, но без прибыли компания ни в 
‚ коем случае не останется. На гори- 


колькими персонажами, причем к стандар- 
тному набору Ош-боп+ОЫ-Мап добавятся 
три второстепенных героя, которых мало 
кто из смотревших фильм не то что по 
именам, но и в лицо хорошо помнит, Если 
конкретнее, то это члены Совета Джедаев, \ 
а именно: Масе \\Мпаи, Рю Кооп и А@ 


\ зонте замаячил а целая цепочка до- | баШа, Точно, в общем, неизвестно, нужно 
ительных, оч ‚важных и нуж- 6 дет выбирать го Фагацег`а на 
еля ектов ру или же уе 


реализовано, 


а 0 
зав р за кого вам придется играть, но, 
| вероятнее всего, разработчики выберут 


ность" в любом случае тогда, судя по всему, подвергнет- 


‚ нажа. Хотя, впрочем, кто его знает, ведь сама ЦисазАй$ 
| срадостью и прямо таки гордостью открыто говорят, что 
Г их новый продукт в большей степени навеян именно той 

самой 5МЕб`овской линейкой игр, концепции которой 
' разработчики во многом стараются следовать. Если чес- 


Мепасе, при этом добавиввиуродукт элементы клаесики, | тно, то хотелось бы, чтобы все именно так и было, и из 
вроде бо!еп Ахе, плюс снабдив получившееся иРЯ- МЕТ: де Ромег В в ьно получился бы 
дом черт легендарной серии бирег 5аг \Магэ, ей : 

на 5МЕб. Напоминает : )е4 Ромег Ваез, в итоге 


хороший а 
довольно традиционный Беа(`ет ир (только что вот во | ЕО а ыы 
вселенной З{аг \\агз), разбавленный, по слухам, для по- | 
рядка достаточно привычными (но почти всегда прият- | 
ными) “внежанровыми”, скажем так, вставками. То есть | 
кроме рубиловки, вероятно, можно будет еще и по лесу 
полетать или еще что-нибудь подобное поделать. | 


5МЕ 1: 3е4 Ромег Ваез предоставляет игроку возмож- 
НОСТЬ (несомненно, офигенно ценную) поуправлять нес- 
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рошлогодний успех саблемахателя по мотивам первого эпизода всем известного фильма в оче- 
редной раз подтвердил, что люди готовы скупать большими тиражами все что угодно, лишь бы 
оно относилось к 5аг ММагз, причем желательно к супермодному мегаблокбастеру “Рпапот 


' все-таки первое, потому как игра все-таки поддерживает | 
режим одновременной игры вдвоем, а значит “сюжет- | 


ся разрушению за счет внедрения “чужеродного” персо- | 


` | чительно Раубканоп, 


бьется, другой тормознут и силен, а третий неплохо с 
точки зрения разных зирега Иез. В 2е4 Ромег Ва@ез, 
понятно, таковыми выступают в основном всякие дже- 
дайские штучки. Так что “пихаться” Силой можно будет 
и здесь. Помимо этого обещано, что по мере прохожде- 
ния игры наши рыцари смогут учиться в битвах новым 
“суперударам”, ну и, понятно, использовать различные 
ромег-ир`ы, а также другие виды оружия. Не все же вре- 
мя сабельками размахивать. 


Запланирована аг Маг Ербоде 1: 3е4 Ромег Вавез к 
выходу уже на эту весну, то бишь есть шансы, что она в 
данный момент вовсю валяется на прилавках. Игровой 
же платформой для продукта пока была выбрана исклю- 
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еред вашими глазами находится превью игры, которая, еще не поступив в продажу, была факти- 
чески продана тиражом 3 миллиона экземпляров. Над ее разработкой вот уже четыре года бьет- 
ся гигантская команда разработчиков под руководством одного из самых уважаемых в Японии 

продюсеров, а над ее дизайном поработал один из самых известных, опять же в Японии, худож- 


ников. Но самое главное‚-в.ее названии присутствуют два знакомых каждому японцу слова. 


При всем при этом смотреть без слез 
на ее скриншоты нормальному евро- 
пейскому любителю видеоигр просто 
невозможно. Однако этот факт абсо- | 
лютно не мешает “нашему любимому 
Огадоп ОшезЁу” притягивать к себе 
внимание со стороны мировой прес- | 
сы. Некоторые делают это от всей ду- 
ши, надеясь тем самым возбудить к 
нему интерес среди внезапно полю- 
бивших ненавистные японские КРб 
американцев. Некоторые делают это для того, чтобы 
просто посмеяться над несчастными японцами, готовыми 
хоть еще десяток лет ждать выхода в свет этого “супер- 
шедевра”, А некоторые, типа нас, просто хотят расска- 
зать вам про новую КРб для РМ!ауб{авоп, которая, воз- 
можно, окажется действительно интересным продуктом. 


Но для начала стоит уточнить одну немаловажную де- 
таль. Самый первый Огадоп ФиезЕ, для создания которо- 
го издательство Емх в свое время привлекло действи- 
тельно талантливых и безумно популярных у себя на ро- 
дине художника, композитора и сценариста, стал пер- 
вой в истории видеоигр “японской ВР”. Именно он ус- 
тановил все те каноны, которым следуют до сих пор раз- 
работчики подобной продукции, и именно он, наряду с 
еще несколькими произведениями того же класса, смог | 


оказать реальное влияние на всю игровую индустрию в | 


целом, | | 


Но все это было давно. Создатели Огадоп ОиезРа поста- 
рели и, к сожалению, потеряли чутье на хиты. И даже 
преданные им до гробовой доски японцы начали уделять | 
гораздо больше внимания находившейся в начале 90-х | 
годов в тени ОО конкурирующей с ней серии ВРб от 
баиаге па! Рап(азу. Тем не менее, знатоки жанра уве- 
ряют всех в том, что именно поиграв в Огадоп я мы 
сможем действительно по- 
нять, какой же на самом 
деле является японская ро- 
левая игра. По их мнению, 28 


в “шедевральном” 00 нет ничего лишнего, и каждый его | 


элемент отточен практически до совершенства, Ну а то, 
что его графика уже на Зирег Мтепдо перестала соот- 
ветствовать высочайшим стандартам качества, то это 
все мелочи, так как главная “фишка” этой игры заклю- 
чается совсем не в ней, а в игровом процессе, сюжете и 
дизайне. Про последнее, конечно, можно поспорить. Но 
только не с японцами, которые готовы не только ждать 
седьмую серию Огадоп ОиезЕа до второго пришествия, 
но и носить на руках художника, ответственного за все 
те безобразия, которые мы можем лицезреть на ее 
скриншотах, Кстати говоря, я намеренно не использовал 


в статье фамилии и имена разработчиков этого суперше- | 
девра, так как большинству из вас они ни о чем не ска- | 


жут. Но, к большому сожалению, именно благодаря их 
участию в этом проекте эта игра и привлекает до сих пор 
к себе такое внимание у себя на родине. 


Так что же на самом деле принесет с собой европейским 
игрокам этот злополучный Огадоп ОиезЁ? Да, в общем- 
то, ничего, кроме стандартной ролевой игры со стилизо- 
ванной под бирег №икепдо графикой. Выйдет она всего 
лишь на одном диске, не будет содержать в себе ни од- 
ной мини-игры, не будет озвучена и не сможет похвас- 
таться высокобюджетными видеозаставками. Зато в ней 


будет присутствовать довольно интересная игровая и 
боевая система, аналог которой можно будет найти, к 
примеру, в пятой и девятой па! Раг(азу, а также в Ала! 
Рагазу Тасёсз. Начнем с того, что в этой игре каждый из 
принимающих участие в боях персонажей будет принад- 
лежать к тому или иному классу, который будет влиять 
на их способности. Называться, правда, эти классы будут 
“профессиями”, и, соответственно, переводить ваших ге- 
роев с одной “работы” на другую не составит вам ника- 

кого труда. Во время битв, в отличие, скажем, от Япа! 
Гагкасу, вы не будете видеть на экране членов вашей ко- 
манды, Вместо этого на вас будут глазеть одни лишь 
монстры, точно так же, как, к примеру, в МОР! апа Мадс. 
Чтобы бороться с последними, вы, ко всему прочему, 
имеете возможность этих монстров захватывать. Точнее 
не захватывать, а перенимать у них все их возможности. 
Для этого вам потребуется всего лишь их убить и заб- 
рать их сердце. После этого вы сможете с помощью это- 
го сердца превратить своего героя в убитого вами мон- 
стра. Открытие же новых территорий для своего дра- 
коньего квеста будет происходить следующим образом: 
вы находите в игре специальную каменную таблетку, 
после чего на карте будет открыта новая земля. 


Напоследок стоит сказать, что никто в этом мире до сих 
пор точно не знает, когда же, наконец, выйдет этот зло- 
получный седьмой Огадоп Оцез{, за время разработки 


| которого $аиаге успела выпустить в свет практически 


уже целых три Рпа! Раг(азу. Существует большая доля 
вероятности, что это знаменательное событие в жизни 
японских игроков произойдет 29 апреля, однако точной 
гарантии этому не может дать даже сам Епх, Тем не ме- 
нее бедным японцам, вроде бы, остается ждать выхода в 
свет этого “сверхшедевра” еще совсем недолго. На нас 
же это чудо свалится лишь в конце этого года, 
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них игровых системах. 


Вполне естественно, что, посмотрев 
на результаты продаж, Асимюп, не- 
долго думая, снова запрягла М еуег- 
ой, на сей раз поручив делать сик- 
вел столь успешной игры. Чем, в об- 
щем, команда разработчиков и заня- 
лась. 


Топу Намк$ Рго $Какег 2, чего, само 
‘собой, и стоило ожидать, будет фак- 
тически просто усовершенствован- 
ным (внешне и “внутренне”) вариан- 
том своего предшественника. Боль- 
шего, впрочем, и не требовалось. Из 
усовершенствований стоит отметить 
появление еще большего количества реально сущес- 
твующих скейтбордистов (что, правда, у нас вряд ли ко- 
го сильно заинтересует), проимпрувленное управление, 
ставшее, по словам 
девелоперов, интуи- 
тивнее, плюс более 
продвинутая физи- 
ка. Ну и, понятно, не 
обойдется дело без 
новых “трасс”, как 
полагается, в самых 
разных уголках све- 
та, не менее новых 
трюках, доступных 
игроку, и дополни- 
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рошлогодний Топу Намк°$ Рго Ка(ег чуть ли ни всеми был 
признан (вполне заслуженно, надо сказать) лучшей скей- 
тбординговой игрой из когда-либо выходивших на домаш- 


тельных игровых режимов, сделанных с наиболь- 
шим закосом под ти рауег. Но самым все-таки ин- 
тересным, тем, что действительно можно будет наз- 
вать нововведением, окажется внедрение в игру ре- 
дактора площадок для соревнований, позволяюще- 
го вам (блин, зачем я это объясняю) построить с ну- 
ля свой собственный скейтпарк, что, совершенно 
понятно, раскроет новые горизонты и все такое про- 18 
чее, очевидно, принесущее бесконечное счастье че- № 
ловечеству. 


Появиться Топу Намк$ Рго $Каёег 2, по идее, должен 
где-то ближе к концу года. Заявить его АсёМюп 
планирует на какие только возможно платформы, 
не исключая, вероятно, и Рауб{аНоп 2, на которую 3 
сейчас очень модно анонсировать все что под руку 
попадется, 
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Аюпе п {Ме БагК. 


Команда-разработчик тоже подобра- 
лась соответствующая — хоть бате 
59иа@ практически неизвестна, но 
персонал там работает хоть куда. 
Костяк составляют люди, вплотную 
работавшие над тем самым АО. 
Плюс несколько человек, за плечами 
у которых совсем не мрачный Ие 
Ва Адуепиге, Как итог, Бем 1п$ае 
будет тем, что любят называть Пог- 
гог ауепеиге, сдобренным в то же 
время долей своеобразного юмора. 


Например, ваша цель как игрока в бем пе достаточно 
интересна. Вы являетесь бывшим полицейским и извес- 
тным борцом с разнообразной нечистью Дэйвом Купером. 
Действие происходит в не очень отдаленном, но будущем, 
и Дэйв зарабатываем себе на жизнь тем, что ведет соб- 
ственную “авторскую программу” на телевидении, в кото- 
рой он прямо демонстрирует свою борьбу с представите- 
лями мира “за гранью”, В одном из подобных шоу вам и 
предстоит поуправлять им, доказав в прямом эфире скеп- 
тикам, что все, что вы вытворяете, — вполне реально. Для 
подобных “доказательств” был выбран подходящий 0соб- 
няк с нечистью, по которому предстоит побегать, воюя с 


гра с многообещающим названием Оем Тпзе действительно обещает много и даже не в силу 
своего названия. Обо всем говорит, в принципе, только имя человека, стоящего за этим проек- 
том. Зовут его Нибек Спагдеац, и именно он в свое время был вдохновителем легендарного 


монстрами и конкурирующей телекомпанией, а также за- 
щищая собственного оператора, без которого съемки не- 
возможны, Напоминать все это будет нечто вроде того же 
АКО с примесью Везет ЕМИ, но сувеличенной асНоп` овой 
частью, Так что все-таки главным в игре станет уничтоже- 
ние, Кстати, Дэйв, в общем, не совсем нормальный чело- 
век, потому как в определенные моменты имеет возмож- 
ность превращаться в дьяволицу по имени Рема, отправ- 
ляющую души поверженных противников в Ад. 


Короче, вы и сами поняли, что Оем пе, похоже, дей- 
ствительно способен предложить нам массу любопытно- 
го, остается только дождаться релиза, см 


Александр Щербаков 


признать, достаточно приятно, хотя ролик из игры, кото- | вамериканский |аипсй. Еестопс Аи утвер- 
рый мы видели, ужасал просто кошмарной работой каме- | ждают, что в англоязычной версии измене- | 
ры, стремившейся, похоже, всеми силами убедить зрите- ний будет совсем мало, потому что и без то- | 
лей, что играть в Эпомфоага биреХ нельзя будет, доко- го, типа, все очень круто, чего там хими- | 
ле она там присутствует. Тем не менее, проблема это | чить-то. | 
поправимая, а значит, возможно, подобная гадость не 
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поезда под кодовым названием 
“Ве Нагуе<!", захваченном терро- 
ристической группой “Агту ог 8 
Веме!авоп”. Стоят за этим, ясное де- 

ло, мерзкие русские, а потому “наш бро- 
непоезд” не очень медленно и достаточно вер- 
но направляется из Парижа в Санкт-Петербург. 
Вы, понятное дело, играете за храброго солда- 


охоже, приставки от 5опу более, чем ее конкуренты, притягивают 
такую заразу (в большинстве случаев), как многочисленные “симу- 
ляторы" сноубординга. Вот и Р!ау5{айоп 2, не успев стартовать, 
скоро получит первого для себя представителя данного игрового 


направления. 


Причем клепать, прошу прощения, | испортит продукт, у которого, безусловно, | 
разрабатывать подобный продукт | есть задатки. К ним относится и, похоже, 
взялся не кто-нибудь, а сама вполне приличный (на словах, по крайней | 
Еесгопс Аб, причем решив запус- ’ мере) игровой процесс, и замысловатые и | 
тить его в продажу в Японии, что ’ весьма любопытные трассы, проложенные | 
достаточно нехарактерно (чтобы не по разным странам света, и обещанные 60 
сказать больше) для западных ком- кадров в секунду. Ну, еще саундтрек, учас- № 
паний. Названо сноубординговое чу- | тие в записи которого принял один из чле- 
до традиционно броско — Зпомфоаг нов ВеазНе Воуз, что должно порадовать 
Зирегх (произносится как “зирег- поклонников этого коллектива. 

6г055"), 


В Японии игра должна появиться на прилав- 
Выглядит этот самый зверь, показан- | ках уже в апреле, ну а на Западе 5помфоаг4 
ный на Рауб{авоп Резб\а! 2000, надо ’ 5иреХ, вероятно, материализуется аккурат 


2 
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32. 


омей Орз: Мибеаг Бамп — так по сообщению издательства Асёмоп будет называться англоя- 
зычный вариант игры СПазе Не Ехргез$ от разработчика бидаг & Коскез, которую компания 
планирует выпустить на Западе летом этого года. Представляет собой СНазе {пе Ехргез-Сомей 
Орз: Мидеаг Оамп нечто Ве!4епЕ ЕМ!` ообразное, причем во многом как с точки зрения игрово- 
го процесса, так и с точки зрения графического оформления. 


То есть бэкграунды в оче- | та-натовца по име- 
редной раз пререндерены, — ни Джек и по фами- ’ 
а по ним бродят трехмер- | лии Мортон, кото- | 
ные персонажи. Выглядит рому — предстоит |, 
это, правда, достаточно предотвратить по- |; 
симпатично, так что дви- | хищение “Голубого 
жок, по большому счету, | Урожая” (более клевое название для поезда №8 
Зидаг & Воске удался. придумать было бы сложно), Вот. Действие | 
операции развернется не только в желез- | 
нодорожном составе, как, вероятно, | 
»» все решили, но будет выползать и за 
его пределы, что, само собой, будет 
мотивировано сюжетно. Для более | 
полного отображения, кстати, это- №8 
го самого сюжетца разработчики | 
наваяли еще и уйму Сб-роликов — | 
целых 50 минут, которые то и дело бу- | 
дут появляться и держать вас в курсе | 
происходящих (несомненно, очень и очень | 
важных) событий, Такой он, этот “Ядерный | 
Рассвет” от АсМ$п, СМРРЕМЕИ/ | 


Сюжет Сомей Орз: 
Мидеаг Гамп, 
вращается вок- , 
руг некоего / 
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Точно так же, как некогда случилось | 
‘со средненькой игрой от создателей | 
Могог Тооп СР под названием Сгап | 
Тийзто, теперь 5опу планирует соз- | 
| вала игру на осенней выставке ТоКуо бате пом в прош- 
| лом году, и тогда Бак Сюиа представлял собой впечат- 
| ляющее с графической стороны, но весьма подозритель- 
| ное с точки зрения игрового процесса зрелище, Предпо- 
лагалось, что игрок сначала будет самостоятельно соз- 
давать или, по крайней мере, изменять уровни и миры, а 
потом смотреть на них в полном 30 и сражаться со слу- 
ваши чайными монстрами. Все это 
называлось «новым уровнем 
интерактивности» и прочими 
громкими рекламными слога- 
нами. Однако, по всей види- 
мости, разработчикам удалось 
переломить ход дела и убе- 
дить 5опу в том, что игру мож- 
но сделать интереснее и мас- 
штабнее. О старой идее было 
забыто, и команда принялась 
за создание фактически новой 
игры со старым названием, 


Бак Соц превратился в АсН- 
оп/ВРб, использующей прак- 
тически все самые прогрессив- 


дать суперхит из еще одного пер- 
спективного проекта Бак Сид. 


Как и многие теперешние игры на 
Рау аноп2, Баш Сюи родился, | 
фактически, из технологической 
демки, которая сначала незаметно 


042 


опулярность новой игровой платформы должна строиться как на сиквелах старых, испытанных 
временем и любимых народом сериалов, так и на свежих и оригинальных играх. Древняя ак- 
сиома, о которой большинство современных лидеров рынка видеоигр предпочитает особенно 
не задумываться. И если, например, для компании №иепдо производство игр своих популяр- 
ных марок в силу их весьма высокого качества не вызывает особенных проблем, то для 5опу 
процесс поиска новых хитов — дело первостепенной важности. 


переросла в полноценный проект, а потом уже внезапно | 
получила как нормальное финансирование, так и мощ- | 
ную раскрутку. Догадаться о том, что именно так все и | 
было, вовсе не сложно. 5опу впервые продемонстриро- | 


ОАВК 


ные наработки жанра за последние годы. Основой, ко- 
нечно же, является Миепао’вская [едепа о 2е|а, одна- 
ко в свое творение разработчики ОС привнесли элемен- 
ты и таких существенных проектов, как Нпа! Рагказу, 
Огадоп ОиезЁ и даже 5пептие. Удивительно же здесь 
вовсе не то, что молодая команда разработчиков чер- 
пает вдохновение не в своих головах, а на стороне, а то, 
что все позаимствованные ею приемы сочетаются в этом 
проекте практически в идеальных пропорциях. 


Сюжетная линия не особенно оригинальна — какой-то 
мальчик со странным прошлым и неопределенным буду- 
щим, гибнущий мир, раздробленный на массу островов, 
некоторые из которых летают в атмосфере, а кое-какие 
погребены на дне океана; злодей, мечтающий заполу- 
чить надо всем этим полный контроль. Дизайн персона- 
жей еще требует серьезной доработки, однако с графи- 
ческой точки зрения игра превосходит абсолютно все ра- 
нее виденное нами на Р!аубавоп2. Даже после повер- 
хностного знакомства с первыми кадрами игры начи- 
наешь недоумевать по поводу того, что другим разработ- 
чикам (той же Магтсо) до сих пор не удалось воспользо- 
ваться по-настоящему мощью новой приставки 5опу. Та 
самая сверхреалистичная вода, то самое отменное осве- 
щение, богатые текстуры, отличные модели персонажей 
пусть даже и с недоделанной анимацией — блестящая 
реализация потенциала Рау авоп2, 


Бак Соца, увы, не поспел к премьере Р52 в Японии, Бо- 
лее того, ждать эту игру ра- 
нее конца года было бы преж- 
девременно — слишком мно- 
гое еще предстоит сделать 
разработчикам. Но, как нам 
кажется, Бак @юи@ — это 
именно тот случай, когда по- 
дождать выхода игры намно- 
го лучше, чем получить ее в 
распоряжение недоделанной 
или вообще пытаться играть в 
пустышку в красивой обертке. 
| Для 5опу же этот проект яв- 
ляется еще одним великолеп- 
ным шансом основать свой 
собственный популярный иг- 
ровой сериал. 


| Раумайноп | 
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ожалуй, начать следует с признания. Да, я действительно люблю эту игру. Я был в востор- 
ге от Вагк Ргодеси, я с удовольствием играл в Те! бо]4, весь прошлый год я тренировался, 
срезая кошельки у прохожих и забираясь на пятый этаж по приставной лестнице — и все 


это в ожидании того момента, когда Те Ме{а! Аде появится на прилавках магазинов. 


В далеком 1998 году компании 1оокпа б/азз 5ифюз удалось совер- | ленной задачей. Уцелевшие воры десятками покидали негостеприимный город, но 
шить маленькую революцию и выпустить игру, абсолютно не похожую ’— Гэррет... похоже, он сумел приспособиться к ситуации. В арсенале маэстро вора появились 
на другие. Яркий, неординарный, ломающий привычные устои жанр, | новые приспособления, способные значительно облегчить жизнь человеку, не желающе- 
ТиеЕ был просто обречен на успех. Уже тогда все понимали, что про- | му раньше времени расставаться с жизнью. Разработчики добавляли их осторожно, опа- 
должению быть, и гадали только по поводу сроков релиза. Можно бы- ' саясь поломать игровой баланс и превратить игру в очередной бездумный эПосег, Под- 
ло предположить, что про- брошенный за угол механический глаз-камера вовремя предупреждает 
цесс разработки затянется 3 Гэррета об опасности и следит за перемещениями стражников. Спе- 
на несколько лет, однако : циальный эликсир позволяет спрыгивать с любой высоты без малейше- 
игра появилась на удивле- Я го вреда для здоровья, другой робоп на время делает вора самым неза- 
ние быстро. Это стоило ей 3 : метным существом на свете, способным проскочить буквально под но- 

тиур/ауег-режима и нескольких так и не осу- < 

ществившихся планов, но что самое удиви- 

тельное — при всем при этом ТИЕЁ2: Тпе Ме! 

Аде удалось оправдать практически все возла- 

гаемые на него надежды. Впрочем, обо всем 

по порядку. 


Как вы помните, мы покинули Гэррета сразу 

после того, как демон Константин провел пос- 

ледний в своей жизни магический ритуал (не 

без нашей помощи, хе-хе). В ходе битвы с Об- 

манщиком храм Хаммеритов был разрушен, и 

в итоге группа последователей откололась от 

основной секты, Они называли себя Механистами, Хаммери- 
ты же звали их Еретиками. Как бы то ни было, они продол- 
жили изучение технологий... и легко нашли общий язык с 
новым шерифом Горманом Труартом. Во времена хаоса и 
анархии он пообещал навести порядок на городских улицах 
и весьма преуспел в этом. Нищие и бездомные попросту ис- 
чезали, и никто и никогда не видел их вновь. Механисты 
снабжали Труарта последними достижениями пытливой ин- 
женерной мысли, основной целью которых была поимка 
людей, подобных Гэррету. И похоже, наш вор стал желан- 
ным призом для нового шерифа. 


Последователи новой секты постарались на славу — в этот 
бедный технологиями век они создали вещи, о которых ра- 
нее никто не мог даже мечтать. На смену чадящим факе- 
лам, газовым рожкам пришли безотказные электрические 
светильники, охранные системы приобрели способность 
стрелять огненными шарами, а на особо ответственных 
участках были установлены специальные камеры, реаги- 
рующие на малейшее движение. На улицах города появи- 
лись механические люди, передвигающиеся с помощью 
энергии пара. Целью этих машин был поиск и уничтожение 


городского отребья, и они неплохо справлялись с постав- 7 7 р р 99 р 7 7 99 99999999999 Е =) 
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сом у стражников. Небольшой фонарик, которого так не хватало в первой части ТИЕЕ не 
только освещает путь, но и позволяет вновь зажигать погасшие факелы... взрывать что- 
нибудь, наконец, Да и старые приспособления оказались вполне при деле. 


Вторая часть игры создавалась с таким расчетом, чтобы игрок мог максимально проявить 
свои способности к маскировке и как можно реже вступал с врагом в непосредственный 
контакт... по крайней мере лицом к лицу. Заполненные монстрами пещеры уступили мес- 
то надежно охраняемым зданиям, бесконечная гонка на выживание с превосходящими си- 
лами противника — тактическому планированию и изящному решению очередной постав- 
ленной задачи. Ну а миссии... Как вам понравится, например, идея пробраться незамечен- 
ным в укрепленную вражескую крепость с целью разыскать и похитить определенного че- 
ловека, за которым неотлучно следуют двое телохранителей? Проникнуть в доки’и скры- 
ваться на вражеском корабле в ходе долгого путешествия? Забраться в штаб-квартиру по- 
лиции, отыскать там документы, компрометирующие шерифа, а затем подбросить ихв по- 
лицейские бараки? 16 новых приключений, одно другого интереснее. И кто там говорил о 
замороченных миссиях ТМ! бо? 


Все стало предельно функциональным — даже инсталляция проходит с пользой (по ходу 
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процесса мы можем изучать своего рода.Тикопа!), не говоря 
уже о том, что большинство предметов может быть исполь- 
зовано в самых причудливых комбинациях — тот же фона- 


АХ) 


“Ди 


рик, например. Претерпел определенные изменения АГ. 
Враги поумнели: теперь уже едва лиудастся погасить у них 


под носом факел или оставить лежащее на полу тело. Действуя сообща, стражники огром- 
ных особняков и замков практически не оставляют незваному гостю шансов на спасение 
— если, конечно, этого гостя зовут не Гэррет, Убежав за подмогой, обиженный горожанин 
не потеряется по пути и непременно вернется в компании друзей, Значительно улучшил- 
ся ра йпата — кто-то рассказал стражникам о том, что вместо. того чтобы безуспешно 
штурмовать бочку, за которой притаился ночной вор, можно просто ‘обойти ее, Теперь они 
усиленно тренируются, и в большинстве случаев им это действительно удается, Впрочем, 
реализм не стали доводить до предела — в непонятно кем открытые ‘двери 

стражники по-прежнему не заглядывают. 


Основным недостатком Те! была и остается графика. 
Вторая часть создавалась на том же самом движке, 
вернее, уже на третьей его редакции. Прошедший 
суровую школу 5узеит 5Носк 2, сильно модифи- 
цированный: Бак Епоте позволил разработ- 
чикам. использовать. 64000. цветов, а 2500 
текстур, отснятых. с РЕАЛЬНЫХ объектов, 
сделали мир ТМегкуда более реалистич- 

ным... НО’ все равно этого оказалось не: 
достаточно. Великолепный’ дизайн. 
уровней и умело нагнетаемая атмосфе-\ 

ра мрачных коридоров и подземелий” № 
скрывают угловатую графику и ми- 

нимальное число полигонов, затра- 

ченных при создании персонажей, = 

В чем-то они и в самом деле ста- 

ли выглядеть лучше, Лорды и. 

леди отныне ‘отличаются вне 

ним видом`от своих слуг. У 

щин появились платья, да 

мих представительниц п 

ного пола теперь значите 

больше — отныне они пб: 

падаются даже среди 

стражников. Са- 

мая главная 


> 
ил 
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новость: у людей появились волосы, и отныне ношение шапки или дурацкого шле- 
ма в мире ТМ является необязательным, В общем-то повысилась детали- 

зация лиц... наверное. Однако эти изменения истощили силы худож- 

ников [ооКа баз (еще бы, ведь не каждый согласится провес- 

ти свой отпуск, фотографируя эти самые 2500 текстур), и они 
мало озаботились достойным переоформлением всего осталь- 
ного. Окна меню, ролики начала и конца миссий и некоторые 
другие объекты перекочевали из ТШеЁ: Тйе Багк Ргодес практи- 
чески без изменений. Вложив всю свою фантазию в интерьер той 
или иной комнаты, дизайнеры откровенно отдыхают на всех сосед- 
них. Позволю себе оговориться: это не значит, что что-то нарисова- 


но плохо, просто, приложив самый минимум усилий, можно было срабо- 
тать еще лучше. К оформительскому принципу «то густо, то пусто» при- 
выкаешь довольно быстро, однако по сравнению с тем же Оцаке Ш Агепа 
— ОК, не будем об этом... по сравнению с тем же БаКаапа игра выгля- 
дит слегка устаревшей. 


Впрочем, последнее утверждение явно не относится ко звуку. Все, начи- 
ная от голосов и заканчивая различными эффектами, сделано просто ве- 
ликолепно. Прячетесь ли вы или ловите кого-то — звук в ТЕ 2 играет 
едва ли не самую главную роль. Стражники по-прежнему реагируют на 
любой подозрительный шум — вот только теперь в этот список попа- 
дает даже шипение погасшего в результате попадания водяной стрелы 
факела. Шаги по-новому звучат на многих поверхностях, предупреждая 
охрану о визите незваного гостя, а нас — о приближении неприятнос- 
тей. Даже открываемые двери теперь звучат по-разному — легкий стук 
дерева, скрип несмазанных петель, гул тяжелой металлической плиты. 
Стражники переговариваются друг с другом, и вот что удивительно — 
разговоры эти стали куда более осмысленными и подходящими к конкретной ситуа- 
ции. Звуковое оформление было одним из основных козырей игры и, казалось бы, вов- 
се не нуждалось в каких-либо дополнениях. Однако разработчики постарались учесть те 
изменения, которые произошли за последний год в компьютерной индустрии, и во вто- 
рой части мы сможем насладиться по-настоящему объемным звуком. Счастливые обла- 
датели соответствующего железа и должного числа колонок на квадратный метр повер- 
хности стола будут шарахаться не просто от стражника — от стражника, бегущего с за- 
несенным мечом откуда-нибудь справа-сзади. Помнится, после выхода ТМеЕ; Те Бак 
РгодесЕ в Интернете появлялись статьи наподобие «Может ли 33-летний программист 
бояться компьютерной игры?». Может. И похоже, садиться за вторую часть игры неко- 
торым будет попросту противо- 
показано. 


Мир ТН! не претендует на то, 
чтобы быть полностью реаль- 
ным, однако множество зако- 
нов физики в нем все-таки соб- 
людаются. Так, например, бро- 
шенная в угол ваза добросовес- 
тно отлетает от стены, а потом 
еще и не дает полностью рас- 
крыть дверь. Различные ящики, 
висящие на стенах штандарты 
и отдельных представителей 
мира мебели можно подвергать 
безжалостному уничтожению. 
Практический смысл этой опе- 


рации почти всегда равен ну- ИРИ Е 
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лю, но все-таки приятно 
наблюдать за разлетающи- 
мися в разные стороны щеп- 
ками-обломками — каждый 
раз падают по-новому и мо- 
гут даже приземляться на 
различные предметы. Круп- 
ные детали интерьера, нап- 
ример, пустые бочки, можно 
всячески передвигать по 
комнатам, даже ронять на 
бок. Эта операция представ- 
ляет гораздо большую прак- 
тическую ценность: как в 
мультфильме, бочка сама 
ползет по комнате, тихонеч- 
ко подбираясь к стражнику, 
наконец он в очередной раз 
отворачивается, и за его спиной вырастает вор с дубиной наперевес. 


В ТИЕЕ 2 имеется редактор уровней — практически тот же самый, что раньше был дос- 
тупен для скачивания из Интернета. За последнее время он ничуть не потерял своей ак- 
туальности. К числу минусов можно отнести отсутствие пи рауег-режима — им приш- 
лось пожертвовать во имя выхода игры в более сжатые сроки, Для тех, кто следил 
за процессом разработки, это не явилось сюрпризом, однако несколько 
соорегавуе-миссий здесь явно не помешали бы. По заверениям 100Кпд 
баз, работа над мультиплейером идет полным ходом, и его просто не 
успели закончить к моменту выхода игры. Остается надеяться, что в 
очередной а@4-оп (кто-нибудь сомневается в том, что он будет?) мы 
будем играть уже в компании воров-единомышленников. А что, по- 
моему неплохой ход — продавать ти@р/ауег отдельно. 


За последние годы игры жанра ЗО-асНоп отнюдь не стали хуже — 
напротив, новые проекты хорошеют день ото дня. Просто их слишком 
много: красивых, стильных, в чем-то, бесспорно, оригинальных, но в 
то же время безмерно 
похожих друг на друга 
как конфеты из одной 
коробки. Такого рода 
угощение очень быс- 
тро приедается. При- 
думывать что-то новое 
всегда непросто, особенно если для этого приходится ломать сложившие- 
ся устои жанра. Сделав ставку на Т№еЕ, команда [ооКтд баз не обману- 
лась в своих ожиданиях — игра произвела своего рода революцию и по- 
корила весь мир. Секвил оказался практически столь же успешным, как и 
его предшественник — и это сучетом того, что сделан он был в весьма сжа- 
тые сроки. Помнится, полгода назад, просматривая очередной пресс-релиз 
по Тпе Ме! Аде, я думал только об одном: «Пожалуйста, ну пожалуйста, не 
надо ничего менять». Судя по многочисленным письмам и сообщениям на 
форумах, я был не одинок в своем желании сохранить игру такой, какая она 
есть. Что ж, следуя пожеланиям трудящихся, во второй части разработчики 
постарались сохранить основу оригинальной игры, слегка приукрасив ее и 
дополнив максимумом новых возможностей. Масса сил и времени была зат- 
рачена на переработку акк Епоте. Результаты этой работы не так уж за- 
метны, но все же они есть. Сделан первый шаг, и хочется надеяться, что 
разработчики не остановятся на достигнутом. В остальном же мы получи- 
ли практически то, что ожидали — качественный продукт, способный на- 
долго оторвать любого поклонника жанра от нормальной жизни. Редкий слу- 
чай, когда обещания разработчиков совпали с нашими желаниями и конечным резуль- 
татом. Фанфары, бурные аплодисменты, музыка туш, 
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авайте подумаем, симуляторы чего нам еще не доводилось 
видеть. Космические корабли, истребители, танки, автомоби- 
ли, ковры-самолеты и прочие средства передвижения? Было 
И Не раз. Рыбалка, охота, прыжки с парашютом и походы с 
девушкой в кино? Ох, было. По-моему что-то из этого ли- 
дирует сейчас по продажам на благополучном Западе. 


Страна ГР ® #8 (65) ®» Апрель 2000 


050 


Гольф, футбол, баскетбол, горные 
лыжи и борьба нанайских мальчи- 
ков? Сколько угодно. Симуляторы 
своего рода бога или на худой ко- 
нец дизайнера-архитектора? Ага. У 
нас был даже симулятор реальной 
жизни — вспомним 5115. Но поче- 
му-то никто и никогда не задумы- 
вался о том, какой должна быть 
жизнь в самом обыкновенном ска- 
зочном королевстве. Никто, кроме СуБепоге 5910$. 
Знаменитые разработчики не менее знаменитых а49- 
оп`ов Негоез о МЮЕ & Маде 2: Те Рисе ог [оуаКу 
и М/агкгай 1: Веуоп4 йе Рагк Рока! на этот раз ре- 
шили выступить со своим собственным проектом, по- 
лучившим название Маему: Те Раг{азу Ктадот 
Эт. Так вот, просто и незатейливо: симулятор 
фэнтезийного королевства. Добро пожаловать в мир 
Ардания, Ваше Величество. 


Итак, основной задачей является основать свое ко- 
ролевство и благополучно управлять им. Проблема 


заключается в том, что помимо нас в прекрасном | 
мире Ардания проживает еще масса других дар- { 
мое... правителей, и далеко не все они выра- 
жают бурный восторг по поводу появления но- 
вого коллеги. Следовательно, в придачу к ко- 
роне мы получаем еще и целую толпу врагов. 
Стоит начать задумываться, так ли уж легкаи | 
приятна жизнь монарха, как рассказывают о | 
ней безденежные голодранцы. Ну вот на нас 
уже и напали... Толпа уродливых троллей окру- 
жила родной замок и, радостно размахивая ду- 
бинами, требует внести небольшое архитектур- 
ное изменение — повесить нас на главной башне. 
Люди, спасите! Однако вторая проблема заключает- 
ся в том, что люди спасать нас совсем не торопятся: 
наоборот, столпились поодаль и с интересом ждут 
развития событий. Это же не \М/агсгай, тьфу, Аде о! 
Етр!гез, где все беспрекословно подчиняются при- 
казам, это симулятор фэнтезийного королевства, а 
значит многое в нем как в реальной жизни, только 
еще хуже. Альтруисты среди наших подданных попа- 
даются не чаще, чем снег в Сахаре летом, и поэтому 


периодичес- 
ки приходится 
делать кровопус- 
кание королевской 
казне. 


Отправляя свои войска в очередное сра- 

жение, задумывались ли вы когда-нибудь над тем, 
почему они выполняют ваши приказы? Сражаются за 
идею? Хороший стимул. Но в реальной жизни одной 
идеи явно недостаточно. Скажи кому-нибудь: «Зав- 
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тра с утречка пораньше сгоняй во-он в`тот лесок и 
завали дракона, а`то повадился, понимаешь, коров 
таскать’ да обижать крестьянских девок». Что скажет”. 
нормальный. семейный человек` в ответ `на- такое 
предложение?` Правильно — хмыкнет, отводя глаза`в_ 
сторону, кивнет неуверенно и ‘поутру отправится на | 
поиски нового правителя. Но‘если объявить за голо: 
ву огнедышащего супостата неплохую награду, сни- 
зить цены в ближайшем кабаке и пообещать герою 
свободную от` налогов жизнь в течение ближайших ^ 
двух месяцев, будьте уверены — награссвете вы уви- ^` 

дите ‘драконью шкуру, ‘прибитую к воротам замка: А 
герой — вот он, сидит в ближайшей таверне и рас- 

` сказывает восхищенным слушателям: «Ну, это... за- 
хожу я в пещеру, вижу — сидит. Дал ему: дубиной 
промеж глаз и взвалил на плечи, Тяжелый, зараза, 
насилу дотащил. Но зато`подмогнул соседям, Давно. 
уже собирался...». И радостно бренчит в кармане ос- \ 
татками золотых монет, История обрастает слухами 

и подробностями, людская молва разносит ее`по все- 

му королевству, и вот уже десятки новых героев то- 

товы к свершению подвигов. Хорошая система, жиз- 
ненная. А потому правило номер раз: никаких прика- 
зов, никакого насилия над личностью, Ра- 

зумное_ соглашение ‘разумных лю- 
дей. Да и вообще, не царское 
это. дело — отдавать 
приказы каждому 
солдату в: от- 
дельности! 


. 


Нужно’завалить огнедышащего дракона, снести вра- 

жеский замок или просто исследовать новые терри-_ 
тории — вывешиваем над ними небольшой флажок и! 
назначаем награду, к примеру, 300 золотых; дальше 

наши герои уже сами разберутся, что к чему. Нуа 
если пообещать 3000... Да_за такие деньги: вражес- 
кие солдаты сами свой замок на кирпичи разберут. 


Остатки троллей догнивают под’ аккуратными мо-_ 
гильными холмиками, войска разошлись ‘по домам, ' 
казна опустела. Срочно нужно найти ‘какой-нибудь! 
источник дохода, `Ресурс в Ма)е$у имеется только 
один — деньги, Никаких лесозаготовок, бесчислен- | 
ных ферм с поросятами и шахтеров, круглосуточно 
вкалывающих в забое. Золото — вот краеугольный 
камень вселенной, двигатель, заставляющий вра-` 
щаться неповоротливую-машину государства и тол- 
кающий героев на совершение немыслимых подви-_ 
гов. Давным-давно, когда были изобретены ‘деньги, 
один: очень’ умный. человек` придумал способ, ‘как 
можно безнаказанно отбирать их у’ своих соплемен- | 
ников, Хочешь жить в.цветущем сказочном `королев- 
стве? Плати. И ходят по`упочкам города королевские”. 


и 


о 
Й 


Й 
р 


Меззаде Пз9 
й СИЕ . 
сборщики ‘налогов, 
заглядывают в каж- 
дый дом и собирают 
деньги с его обита- 
телей. Ну чем не ис- 
точник ‘дохода? Ук- 
лоняться от этой * 
приятной обязанности “8 
в те стародавние вре- 
мена еще не научились, и разве что вра- 
ги’могут налогового инспектора прис- 
тукнуть, но это уже мелочи, инспекто- 
ров у нас много.`А зато какой мощный 
инструмент управления государством 
появляется! Снизил: налоги, к примеру, 
для магов — они и работают лучше, и 
настроение у них повышается, повысил — 
настроение повышается у всех остальных, 
казна пополняется, а маги ничего, терпят. 
При помощи налогов любые расходы на пос- 
тройку зданий окупаются. в считанные дни. А выпла- 
ченные награды... Судите сами, на что человек мо- 
жет потратить деньги? Пропьет, прогуляет, справит 
обновки жене и дочерям — и золото: все равно вер- 
нется в казну. К тому же вражеские герои тоже по-_ 
лучают золото, а значит. можно его, отобрать, да и 
покопаться в чужой сокровищнице иногда удается. 


И т 


Волшебные королевства из ниоткуда не появляются 


Зея воры" < р 


А 


ЕВ, лыуагег (2) 


в. < 


— был когда-то на месте шумного города пустой 
холм, стоял на холме одинокий замок и жил в нем 
король, Так начинается сказка. Это уже после вер- 
ные слуги будут отстраивать вокруг замка город, 
появятся подданные, друзья, враги, пропадет аппе- 
тити свободное время. Но для этого предстоит хоро- 
шенько потрудиться. Для защиты от врагов возво- 
дятся сторожевые башни и готовится армия, Различ- 
ные гильдии позволяют нанимать войска, и каждая 
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Те келиузе ли 


| ВИ 15 
из них обладает своей, лишь ей одной присущей осо- 
бенностью `— ‘например, гильдию лучников можно 
переносить с места на место, а гильдия воинов за 
определенную плату мгновенно собирает всех своих 
членов на оборону города, По мере развития нашего 
города мы будем повышать уровень зданий, получая 
в награду новые постройки и новые возможности. На 
холме возводится библиотека, неподалеку от нее — 
рынок и постоялый двор для` приема иноземных ка- 
раванов. Кузница начинает спешно готовить оружие 
для армии, маги учат заклинания в библиотеке, ‘а 
гвардейцы заступают на’ пост у ворот замка. `Что 
еще? Нужны дома для верных поданных. Уф, теперь 
можно немного передохнуть и проиграть часть казны 


в казино. 


№ дисавы 


Ах 
ыы ВА 


`Очезе Гог Ве Нойу СВаНсе 


"Так Сошесо И 


НЕ 
| м 


Зувурио 5 


ИЖ 


3) 


руем — они первые на нас 
напали. В ходе войны были 
определенные ‘расходы... 
вот мы и возвращаем теперь 
свой ‘деньги ‘без этих ваших 
дипломатических` выкрута- 
сов, 


КА собственно, кем мы пра- 
= вим? Пора приглядеться 
повнимательнее к своим по- 
данным, У каждого’ из `ге- 
роев есть ‘свое имя, базовый 
набор’ характеристик, кото- 
рые повышаются вместе с 
опытом, и полная` свобода 
действий. Все как в жизни — 
крестьянин будет собирать урожай, торговка — тор- 
говать, кузнец — ковать оружие; но нельзя запре- 
тить лучнику прогуливаться по лесу. в свободное от 
работы время, даже`если очень хочется, ‘чтобы ` он 
носа не казал из своей гильдии, ожидая вражеской 
атаки. Наши: поданные живут своей жизнью, зани- 
маются своими делами и, что самое ‘удивительное, — 
получается это-у них`вполне естественно. Конечно, 
не обходится:и без`курьезов: Представьте себе та- 
кую картину: тетушка пилит здоровенной пилой го- 
рящее здание, сзади ее рубит мечом большая крыса, 


У 


р 


ЗАТО 


М-да, одно дело — часть казны, другое — 
= почти вся... Срочно нужно придумать что-то 
еще. Есть! Если честному человеку неоткуда 

| взять деньги, что он делает? Правильно, он 
их крадет, Этим занимается специальная во- 
ровская гильдия, сотрудники которой. нег- 
ласно получают у нас зарплату. По мере то- 
го, как пустеют сундуки соседей, мощь и 60- 
гатство нашего государства растет на`глазах 
— душа радуется. Кто сказал: «Воровать не- 
хорошо»? Конечно, нехорошо, А мы и не во- 


МАЛЕЗТУ: 


ЕАМТА$ФУ 


а крысу колет копьем городской стражник — и все 
это ритмично, под музыку. Впрочем... почему бы и 
нет? Зато как приятно видеть башню злого мага, 
возле которой бегает волк-оборотень, и висит акку- 
ратная табличка «Осторожно, злая собака!». 


Теми хорошо сказочное королевство, что в нем воз- 
можно абсолютно все, Скучно просто сидеть на троне, 
изо дня в день наблюдая за жизнью своих поданных, 
иногда хочется принять в ней активное участие. И тут 
мы вспоминаем о том, что в мире 
этом существует магия. И в са- 
мом деле, если колдуны из 
гильдии и даже обычные вои: 
ны могут творить заклятья, то 
чем мы хуже? Магия королев- 
ства Ардания богата и раз- 
нообразна — тут и боевые зак: 
линания, и лечение, и всевоз: 
можная защита. Приятно, сидя 
в безопасном укрытии, обру- 
шивать на врагов силы разбу. 
шевавшейся стихии. Един 
ственное, что вызывает легкое Г. 
недоумение — это ‘стоимость } 
заклятий, За каждого вылечен- 8% 
ного’ бойца, за каждую мол- 
нию, ‘сброшенную на головы 
вражеских солдат, мы платим не 
абстрактную`ману,`а полновесные 
золотые монеты. И цены на магию в королевстве Ар- 
дания никак не назовешь низкими — порой приходит: 
ся ломать голову. над тем, что лучше— нанять трех 
новых солдат или сделать невидимыми уже имеющих- 
ся. 


Сказочное королевство каждый представляет ‘себе 
по-своему, никаких строгих правил’ и ограничений 
тут нет. Всерьез озаботившись созданием достойной 
графики для своего’ собственного игрового проекта, 
разработчики из Субеноге 540$ потратили немало. 
времени на сотворение королевства Ардания. Ре- 
зультат их работы можно было бы назвать вполне 
достойным, хотя 'до`идеала ему еще далеко. Генера: 
тор случайных карт добросовестно выдает разнооб- 
разные ландшафты, красивые здания послушно раз- 
рушаются и горят, люди и монстры на любой вкус и 
размер сражаются друг с другом, а эффекты магичес- 
ких заклинаний ‘вообще выполнены на твердую пя- 
терку. Если добавить к’'этому еще и очень качествен- 
ную музыку, то общая картина’ получается совсем 
приятной и окрашенной в`теплые радужные тона. 


В 


А х Е: 
| Опыт ‘работы над продолжениями знаменитых игро- 


вых проектов не про для СуБепоге даром, и их 
собственная игра оказалась ничуть не хуже, более 
| того, она получилась ОРИГИНАЛЬНОЙ, и это самое 
‚ главное. Весьма необычная система «менеджмента», 
масса различных построек и юнитов, великолепная 
| музыка и наличие у разработчиков чувства юмора 
` обеспечивают Маезу: Тйе Рагазу 
Кпддот $ достойное место в любой | 
коллекции игр. Создатели не бросают | 
' свое детище на произвол судьбы — не | 
| успела игра появиться на свет, как сле- 


СЕ 


РЕШАЮО 
АМОИМТ 


Бина те Уньисатог д, 


дом за ней вышли сразу два патча, исправляющих 
незначительные огрехи мультиплейера и добавляю- 
щие такие полезные мелочи, как горячие клавиши 
для изменения скорости. Остается только надеяться, 
что этот проект будет для Субецоге 5410$ не пос- 
ледним, и они еще порадуют нас новыми качествен- 
ными разработками. 
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ольно терять друзей. Лучшие из лучших покидают наши 
ряды, и их уже не вернуть. Коварные женские ручки с 


золотыми колечками на безымянных пальцах цепко дер- 
жат свободолюбивых мужчин, которые в неволи не жи- 
вут, а только размножаются. 


Пристегнись, наверное, крепче... 
Я свою превышу скорость. 


© Владивостокский ВИА 


И чем больше становится окольцо- 
ванных, тем меньше остается окры- 
ленных... Но не будем о грустном. Бу- 
дем о веселом. О свадьбах. Когда луч- 
ший друг спросил меня о том, как я 
отношусь к роли свидетеля, я, не за- 
думываясь, ответил, что гораздо луч- 
ше, чем к роли обвиняемого. Но после того как выясни- 
лось, что речь идет о свидетельстве на свадьбе, мне ста- 
ло страшно. За собственное здоровье, поскольку подоб- 
ные празднества, как правило, характеризуются многод- 
невными марафонами по борьбе с печенью. Однако для 
того чтобы с чистой совестью (хотя она у меня и так чис- 
тая — яей не пользуюсь) получить право на участие в по- 
добном спортивном мероприятии, необходимо решить 
вопрос о презентах для виновников торжества. Что да- 
рить невесте, было ясно с самого начала, Конечно же, 


ценную книжку «Разведение крупного рогатого скота в 
домашних условиях», К слову сказать, после вручения су- 
венира жених меня не догнал, ибо наш подарок ему не 
дал развить достаточной скорости. Дело в том, что 
скромных зарплат близких друзей хватило лишь на по- 
купку чуда российского автомобилестроения под кодо- 
вым названием ВАЗ-2106 и компакт-диска с игрой №е4 
Рог $реед: Рогзсбпе Утеазйед, причем последний пункт 
был необходим для того, чтобы муж своей жены знал, что 
ему есть к чему стремиться и на что следует копить день- 
ги, полученные от сдачи пустых пивных бутылок. Следует 
отметить, что если в данном случае автомобили в реаль- 
ной жизни и на компакте поменялись бы местами, то с 
большой долей вероятности эта статья не была бы напи- 
сана, а все, что вы могли бы прочесть под именем ваше- 
го покорного слуги, было бы выбито на его надгробной 
плите. Впрочем, все закончилось хорошо. Новоиспечен- 
ный муж до сих пор увлеченно копается во внутренних 
органах своего стального коня, параллельно пытаясь ос- 
тановить свой выбор на одной из многих моделей 
Рогосле, представленных №е4 Рог 5реед: Рогзсне 


| — 


Упеазпед. И у него уже появились некоторые мысли на 
этот счет, равно как и по поводу нового творения 
Еестопс Аи в целом, о чем по большому секрету было 


До начала гонки автомобиль можно полноценно 
оценить, заглянув даже внутрь кабины. Перед тем 
как купить машину, на ней можно совершить проб- 
ный заезд. Возможность изобразить настоящего во- 
дителя, пользуясь поворотниками и сигналом ава- 
рийной остановки. Разветвленные трассы: до фини- 
ша можно добраться несколькими путями. Отличное. 
музыкальное сопровождение игры. 


Несмотря на новый движок, нельзя сказать, что гра- 
фика игры сильно шагнула вперед. Довольно од- 
нообразный игровой процесс, если не считать режи- 
ма Раскогу Опуег — сказывается полное отсутствие 
продавцов полосатых палочек (они же сотрудники 
ГИБДД). Исчезновение режима $р®-сгееп больше 
не позволит состязаться с товарищем, играя за од- 
ним монитором. 


После победоносного шествия по планете сериала 
М  е 4 Гог 5реед, Еестопс Ам выпустила «узкоспе- 
циализированную» игру, посвященную фанатам не- 
мецкого автомобилестроения. Но после первого вос- 
торга от огромного количества стальных красавцев 
ИЗ ОДНОЙ КОНЮШНИ 

‘такое «разнообра- 


зие» начинает 
несколько утом- 
лять. Все-таки 
много  Рогоне’ей 
тоже плохо. 


МЕЕО  $РЕЕО: ОМЕАЗНЕО 


рассказано мне. Ну а я поделюсь некоторыми тайнами с 
вами. Только, чур, больше никому ни слова... 


НЕМЦЫРГОРОДЕ! 


Ну, не могут наши люди жить в Германии. Представляете, 
каково это — каждый день, просыпаясь и подходя к окну, 
отчетливо понимать: «Немцы в городе!» Поэтому, если 
вдруг соберетесь совершить путешествие на Родину ба- 
варского пива, колбасок и прочих мифических персона- 
жей, то очень рекомендую вам заранее подготовится к 
столь ответственному мероприятию. Хотя бы с помощью 
№ 5: Рогэсбпе УпеаеНед, поскольку все ее обитатели перед- 
вигаются по виртуальным трассам исключительно на не- 
мецких автомобильчиках такой прекрасно-недосягаемой 
марки, как Рогэсйе. На первых порах это выглядит очень 
занятно, особенно если углубиться в «эволюцию поршей», | Мом деле постарались, создавая М5: 
о которой речь пойдет несколько ниже, но со временем на-  Рогзоле Упеазйе. 
чинает несколько утомлять. Все-таки кроме супер дорогих А 
стальных красавцев иногда хочется встретить на компью- 
терных автобанах простые деер`ы Спегокее и (2Ке и неза- 
мысловатые Мегседе-Веп? 600, знакомые по реальным 
московским и урюпинским улицам, а также по прошлым иг- 
рам сериала №е4 Рог бреед. Впрочем, №5: Рогэспе 
пеазйед является уникальным проектом, значительно от- 
личающимся от своих предшественников. И касается это 
не только участников ослепительного шоу, но и их внеш- 
него и морального облика, и даже поведения на дорогах 
европейщины. 


Рогсле потребовало от Еебгопс Ам гарантий того, 
что качество виртуальных автомобилей должно по 
крайне мере не уступать качеству машин реальных. 
Резонно рассудив, что в идеале эти показа- 
тели должны совпадать, создатели зна- +4 
менитого сериала по быстрому свая- 
ли новый движок и представили +” 
его на суд немецких техников. 
После тщательного тестирова- 
ния за рюмкой чая специалисты 
Рогзспе любезно дали согласие 
на участие в проекте своих же- 
лезных питомцев. В принципе, 
в этом нет ничего удивительно- 
го: «электронные художники» на са- 


ЭТИМ 
ОБЛАКО 


Движок, использовавшийся в №5: НОП 
З{аКез, подвергся жесткой пластичес- 
кой операции, которую хирурги из ЕА 
Сапада проводили даже без наркоза. В 
результате перед нами предстал прек- 
расный незнакомец: ладно скроен, 
ловко слеплен — ну, просто вылитый я 
в молодости. Самое первое, что бро- 
сается, фактически прыгает в глаза — 
это внутреннее убранство кабины. 
Приборная доска буквально ожила, на- 
чав подмигивать водителям разноц- 
ветными глазками-лампочками и при- 
зывно шевелить стрелками датчиков. 
Оживились и виртуальные шоферы. В 
МЕ: Рогэсле Утеазпей они стали бол- 
тать головой в такт подпрыгиваниям 
автомобиля на редких кочках и даже 
решились показать свои мозолистые 
лапки, положив их на штурвалы стальных 
красавцев. 


то. 


|: ЗА 


Перед тем как дать согласие на использование изобра- 
жений своих детищ в компьютерной игре, руководство 


Наравне с графическим яд- 
ром разработчики серьез- 
но доработали и физичес- 
кую модель игры. Благо- 
даря тому, что в стан 
программистов, чей са- 
] мый развитый орган назы- 
вается словом из четырех 
букв (нет, это вовсе не то 
место, на котором они си- 


4пуелгай 


Фатаде роют 


Участие в игре авто- 
мобилей единственного автоп- 
‘роизводителя объясняется раз- 
работчиками достаточно прос- 
По словам одного из 
топ(лесс) менеджеров Вебтопс 
А, они поставили перед со- 
бой цель воплотить в №е4 Рог 
Зреед: Рогэспе УпеазНед совер- 
шенно новую игровую реаль- 
ность, в корне отличающуюся 
от предыдущих игр серии. При 
этом создатели одного из луч- 
ших автосимуляторов выбрали 
на роль суперзвезд автомобили 
Рогэсле, среди которых пред- 
ставлен весь модельный ряд, 
создаваемый в недрах леген- 
дарного заводика на протя- 


дят, а «мозг»), затесался большой спе- 
циалист по физике, перемещение авто- 
мобилей по трассе стало пугающе реа- 
листичным. Каждая машина обладает 
уникальными ТТХ, на которые влияет 
огромное количество факторов: начи- 
ная с того, какие тормозные (если не 
хватило денег на скоростные) колодки 
были установлены в ходе подготовки к 
заезду, и заканчивая тем, насколько 
твердым оказался фонарный столб, ко- 
торый так некстати оказался на пути. 
Иными словами, любое воздействие на 
повозку, оснащенную двигателем внут- 
реннего сгорания, неизбежно сказы- 
вается на том, как это средство перед- 
вижения станет вести себя на трассе. 
Например, после того, как ваш покор- 
ный слуга на лихом вираже сбил стол- 
бик со знаком «Сбивать столбы на этом 
участке дороги запрещается», весь остав- 
шийся путь родной Рогзспе 911 рвался к правой обочи- 
не, заставляя сосредоточиться на управлении, что жут- 
ко отвлекало от созерцания прекрасного заката. Дело в 
том, что небо в №е4 Рог $реед: Рогэспе Утеазйед соз- 
давалось настоящими Художниками. Величественно 
плывущие тучки, а вовсе не медведи, суетливые белог- 
ривые облака заставляют забыть буквально обо всем. 
Впрочем, это позволяет получить дополнительное удо- 
вольствие от игры, Самое главное — не смотреть на 
Солнце, ведь известно, что на нашу родную звезду не- 
вооруженным взглядом можно взглянуть лишь два раза 
в жизни: правым глазом и левым. Впрочем, это не так 
уж важно. Ведь что может быть прекрасней стреми- 
тельного полета по идеальной дороге навстречу восхо- 
ду? Наверное, только удачное приземление. Ведь ле- 
теть довольно приятно, упасть — вот в чем вся загвоз- 
дка. 


ВОЛШЕБСТВО АДОРОГЕ 


Впрочем, даже свалиться на жесткую землю, сидя в ка- 
бине какого-нибудь Рогспе, тоже весьма неплохо. В 
№5: Рогспе Упеазйед игроки могут выбрать для своих 
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полетов любую из более чем 80 моделей, созданных в | 
немецких автомобильных лабораториях. Среди выра- 
щенных заботливыми руками бюргеров металлических 
лошадок встречаются классические купе из Богом за- 
бытых 60-х, бокстеры (не путать с боксерами!). Также в 
игре нашли приют несметное количество самых раз- 
нообразных Рогзсве 9115, 9145, 944$, 968$, 


жим представляет собой самые обыкновенные «гонял- 
ки» с девизом «кто не успел приехать первым — тот от- 
стой и МО». В принципе, ничего особенного, разве что 
ужасно расстраивает отсутствие полиции, которая 
прежде довольно эффектно разнообразила игровой 
процесс. Хотя в этом случае совершенно непонятно, за- 

чем разработчики добавили в игру возможнос- 


несколько спортивных образцов, а также 
модели образца 1999-2000 годов, которых 
еще нет даже у самых новых русских, ко- 
нечно, если они не приобрели №е4 Рог 
Зреед: Рогосле Упеазпед. Занятно, что до 
того как выбрать тот или иной автомобиль, 
водители имеют возможность досконально 
его изучить: посмотреть со всех сторон, 
похлопать дверцами, багажником и капо- 
том и даже заглянуть внутрь салона. Кста- 
ти, теперь игрок не может отказаться от 
той или иной красавицы под предлогом, 
что цвет ее салона не гармонирует с его 
новыми носками: в новой серии автоэпо- 
пеи разработчики позволили счастливым 
рогзспе-водителям самостоятельно выби- 
рать окраску внутреннего убранства детищ 


Версии № е4 
Рог бреед: Рогзсле 
Упеазпей для РС и 5опу 
Раузавоп являются не- 
зависимыми разработ- 
ками, над которыми тру- 
дились отдельные ко- 
манды. Такой подход к 
своим проектам 
Еестопс Амз осущес- 
твляет еще со времен 
третьей серии №е4 Рог 
Зреед. Создатели игры 
объясняют такую пози- 
цию огромной разницей 
между технологиями и 
рынками компьютеров и 


ть включать поворотники, поскольку оце- 
нить то, что водители станут следовать 
ПДД, все равно никто не сможет, 


«Эволюция Рогсне» представляет собой 
гораздо более занятное развлечение. На- 
чав автомобильную жизнь в 1948 году, иг- 
роки получают в свое распоряжение неко- 
торую сумму денег и возможность приоб- 
рести какую-нибудь некондиционную ма- 
шинку. Участвуя в состязаниях, водители 
смогут заработать немного баппок, а следо- 
вательно, значительно облегчить жизнь 
своих железных питомцев, покупая для них 
лучшие корма и прочую мелочевку. Как из- 
вестно, труд сделал из человека рабочую 
скотину. Поэтому, чтобы как минимум ос- 
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немецкого автомобилестроения. приставок. 


Вообще, немецкая тема сквозит на всем 
протяжении №5: Рогзспе УтеазНед, Как и ав- 
томобили, виртуальные дороги просто поражают своей 
нереальной красотой. Всего в игре их насчитывается 14 
штук. Из них 9 являются «открытыми» маршрутами, а 5 
— кольцевыми трассами. Причем на нормальных «до- 
рожных» уровнях существует огромное количество 
объездных путей, которые позволяют значительно сок- 
ратить путь или, при наличии желания рассмотреть мес- 
тные достопримечательности, наоборот его удлинить. К 
слову сказать, в игре все дороги являются вымышлен- 
ными, и все совпадениями с реальными географически- 
ми объектами авторы просят считать случайными. 
Поэтому использовать №5: Рогзсне Утеазйе4 в качес- 
тве наглядного пособия для путешествий по Европе не 
рекомендуется. Как утверждают разработчики, в своем 
творении они хотели воссоздать современный образ 
Старого Света, хотя лично я предпочел бы полюбовать- 


ся видом, например, Молодой Марины. Но в любом слу- | 


чае дизайн трасс заслуживает самых высоких похвал. 
По дорогам М5: Рогэспе Итеазлед действительно 
приятно путешествовать, глядя по сторонам, изредка 
бросая взгляд на дорогу и еще реже его подбирая. 


МСНОВАВРОК$СНЕ, 
ПОКОМГАМ 
толькоснится. 


В новой нетленке от Еестогс Аз предус- 
мотрены три режима игры: ОшсК Васе, | 
Рогосне ЕуоиНоп и Расогу Ойуег, Ошск 
Васе, как способ выяснения отношений с 
гадкими противниками, очень хорошо зна- 
ком всем, кто хотя бы раз испытывал ос- 
трую потребность в скорости и удовлетво- 
рял ее с помощью како- 

го-нибудь отпрыска из 

семейства № ее Рог 

Зреед. То есть этот ре- 


таться Пото зарепзх’от, а как максимум 
воплотить в жизнь известный лозунг: «Мно- 
го денег, машина, все дела...» — отдельные 

Плюшкины наверняка предпочтут превратиться 
в коллекционеров редких автомобилей, продавая раз в 
20 лет по одному экземпляру из своих запасников, тем 
самым обеспечивая себя всем необходимым. И вне за- 
висимости от того, насколько хорошо вы относитесь к 
подобному роду деятельности, не вздумайте занимать- 
ся благотворительностью! Ведь «спасибо» в стакан не 
нальешь и в постель не положишь... 


Третий режим — Раскогу Опуег — даст игрокам возмож- 
ность получить удостоверение «испытателя корпора- 
ции Рогзспе». В роли отважного тестера им предстоит, 
не жалея казенных машин, выполнять самые удиви- 
тельные трюки, пытаясь выяснить, так ли хороши не- 
мецкие автомобильчики, как их малюют в рекламных 
буклетах. И Бог знает, может быть именно после этой 
игры многие из виртуальных водителей определятся © 
тем, чем они будут профессионально заниматься в 
реальной жизни. 


Разумеется, не забыт в №Еб: Рогэспе УпеазНед и много- 
пользовательский режим. Вплоть до восьми гонщиков 
смогут встретиться на одной трассе, пытаясь выяснить, 


чей же Рогзспе поршовей всех, Для этого в игре сущес- 
твует возможность экспорта автомобилей и «личных 
дел» водителей из «Рогзспе-эволюции». 


Наконец-то дождавшись выезда № е4 Рог 5реед: 
Рогоспе Упеазйед на виртуальные трассы и реальные 
полки магазинов, можно радостно рапортовать о том, 
что Еестотс Аз вновь не подвела нас. Об этом мож- 
но судить и на примере моего женившегося товарища, 
который считает свой навороченный № ед Рог 5реед’ов- 
ский Рогзспе 911 2000 ТигБо гораздо более настоящим, 
нежели ржавеющую под его окнами «шаху». И может 
быть, он прав. Ведь мастерам из компании с ослиной 
аббревиатурой ЕА удалось создать настоящую Вселен- 
ную скорости. Правда, с одной оговоркой: немецкой 
скорости им. Рогесве, 
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РЕАООКАМУЕ 


ОЕАО АЧЦУЕ 


ак не печально, но 
складывается впечат- 
ление, что файтинги уже 
практически изжили се- 
бя. Не спорю, это по- 
прежнему интересный и 
продолжающий попол- 
няться новыми проекта- 
ми жанр, вот только но- 
вого, достойного назы- 
ваться шагом вперед мы 
давно уже не видели. 


Каждая новая приставка практически от рождения полу- 
чает целый пакет виртуальных драк. Бесподобный 
Сарсот продолжает клепать бесконечные З{тее! 
Адщегы, Матсо дала жизнь четвертому Теккепу теперь 
уже на самой модной и мощной приставке в мире. Даже 
5еда заявила о новом (тоже четвертом) Миа Адмеге. 
И что самое поразительное, мы все так же с нетерпением 
ждем очередного «подарка» от наших любимых разра- 
ботчиков. Покупаем «новую» игру, зная, что ничего кро- 
ме <Р, Р, Р, К» там нет. А ведь большинству из нас ниче- 
го больше и не надо. Видимо, все дело в том, что фай- 
тинги перешли из ряда хардкоровых игр в чистую «раз- 
влекаловку», т.е. то, чем убивают свободное время. А 
если учесть, что разработчики теперь совершенствуют в 
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удовольствием наблюдать за игрой других. Именно это и 
произошло с виновницей этой статьи. Игрой, которую 
мы, как и положено, с нетерпением ждали, больше хо- 
чется любоваться со стороны. А если вы все же возьме- 
те джойстик, то, поверьте, это не на долго. Итак, сегод- 
ня мы поговорим о последнем творении Тесто — фай- 
тинге Беад ог А! е 2. Как видно из названия, это уже 
вторая попытка данной компании создать виртуальные 
драки. Поэтому я, как обычно, предлагаю обратиться к 
истории. 


Все началось в далеком 1996 году, когда королем трех- 
мерного файтинга (для продвинутых игроков), бесспор- 
но, считался Мциа Адмег 2. Чтобы не вызвать правед- 
ный гнев поклонников Теккег'а, не будем углубляться в 
достоинства этой игры, да и не о ней речь. Так вот, 
именно в этом году к всеобщему удивлению Тесто (пер- 
вой среди так называемых «т4-райу» компаний) ли- 
цензировала у 5еда «железо» для разработки игр на иг- 
ровые автоматы. Между прочем, ту же самую Моде! 2, 
на которой был создан упомянутый Мкиа Номег 2. Но 
на этом, как вы понимаете, Тесто не успокоилась. Пер- 
вой игрой, которая была создана на новой машине, стал 
клон \Е 2. Хотя клон это, пожалуй, чересчур, просто бы- 
ло заметно, что ребята из {еат пита при создании свое- 
го шедевра довольно долго смотрели на сеговского соб- 
рата, Не обошлось и без нововведений, причем доволь- 
но серьезных. Во-первых, арены были окружены опас- 
ной зоной (дапдег гопе), Если один из бойцов заступал 
за ограничительную линию, то раздавался взрыв, и он 
подлетал на десяток метров вверх. Вполне достойная 
альтернатива сеговскому ощипод’. Другим новшеством 
было введение дополнительной кнопки-перехвата 
(по), что значительно меняло привычную стратегию 
боя. Теперь без особых проблем можно было повернуть 
атаку противника против него самого, а не ждать, зажав 
блок, завершения вражеского сотЬо. Но, пожалуй, Беад 
ог Айуе оставила след в истории файтинга вовсе не 
этим. Тесто добавило небольшую «фишку» к физичес- 
кой модели бойцов, решив тем самым вопрос дополни- 
тельного привлечения внимания к своему новому про- 
дукту. Грудь у женских персонажей теперь стала подчи- 


няться законам гравитации, то есть, как и положено, 
«колыхалась» при движении. И пусть это выглядело не 
совсем естественно, но {еат па и их полногрудые кра- 
савицы сделали примерно то же, что Соге и [ага Стой, 
— внесли в игры немного разнообразия и нечто, что 
американцы называют «ип», Другими словами, Беад ог 
А!\е заставляла учащенно биться сердца тинэджеров по 
всему миру. В 97-ом игра была успешно переведена на 
«домашний» рынок. Причем сатурновский вариант мало 
чем уступал аркадному. Немного утратив на детализа- 
ции заднего плана, ему удалось сохранить 60 кадров в 
секунду плюс добавилась такая «фича», как секретные 
костюмы персонажей. После каждого прохождения ре- 
жима агсаде становился доступным новый костюм, при- 
чем некоторые женские были весьма откровенными. К 
сожалению, на 5еда Закигп игра вышла лишь в Японии, 
ау нас она стала известной только по варианту для 5опу 
Рауб{аНоп, который вряд ли можно назвать близким к 
оригиналу. Постепенно мы добрались до второй части 
игры. Как водится, она сначала появилась в залах игро- 
вых автоматов и опять на сеговском железе, На этот раз 
на мощнейшей (на тот период времени) Маоту. Игра 
преобразилась. 60$ перешли в разряд стандартов, 
полностью трехмерные арены стали просто огромными 
и приобрели многоуровневую систему (впервые в трех- 
мерном файтинге). Одновременно на экране могло поя- 
виться сразу четыре персонажа, по качеству не уступав- 
шим «рендеренным» графическим работам. Причем, по 
заявлениям все той же 1еат пита, после перевода на 
ОгеатСазЕ игра практически не проиграет в качестве. В 
общем, создавалось впечатление, что самой зрелищной 
драке — нэмковской 50| СайБиг недолго осталось ца- 
рить на своем пьедестале. 


Начиналось все неплохо (для нас). Не в пример своей 
предшественнице, впервые в истории игровой индустрии 
игра от японского разработчика вышла на американском 
рынке, вообще минуя страну восходящего солнца. Воз- 
можно, это связано с планируемым на начало апреля ее 
выходом на 5опу Р!ауб{абоп 2. Так или иначе уже в сере- 
дине марта мы лицезрели новое творение {еат птуа. Вот 
тут-то и случилось то, чего никто не ожидал. Мнения в 
редакции сильно разделились, причем общее впечатле- 
ние было не в пользу текмовского продукта. Хотя, воз- 
можно, мы не правы, и именно такая игра нужна всем. 
Рассмотрим ее подробнее. 


Начнем с игрового процесса, который, собственно говоря, 
практически не изменился со времен первой части, Так что 
исторический экскурс был вовсе не лишним, Конечно, пе- 
ремены все же появились. Кнопка «Но» была заменена 
на «Егее», дословно «свободная», что недалеко от правды. 
Так как она позволяет при желании блокировать, перехва- 
тывать удары, перемещаться в 30 ит.д. Это несколько неу- 
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добно (особенно перемещение), но со временем привы- 
каешь. Причем эти самые похождения коренным образом 
отличаются от аналогов из УЕ 3 или 504 СайБиг, где они 
служили в основном для уклонения от ударов. В беа ог 
АЙ\е 2 такого нет, вы не сможете избежать вражеской ата- 
ки, уйдя в бок, зато можете правильно позиционировать 
свою. Чтобы пояснить, что я имею 
ввиду, нам придется вспомнить Фап- 
Й ег гопе, Она тоже несколько видоиз- 
менилась. Во-первых, в каждой бое- 
вой арене появилась одна или нес- 
колько стен, куда можно с хрустом 
впечатать противника. Во-вторых, не- 
которые предметы антуража по-нас- 
тоящему опасны для жизни, Это либо 
силовые установки, либо оголенные 
провода под напряжением, либо 
просто взрывающиеся контейнеры. 
Соответственно, падение на такие ве- 
щи ничего хорошего не принесет. Ну 
и в-третьих, я уже упоминал о мно- 
№] гоуровневой системе некоторых арен. №88 
Это значит, что если бой идет, ска- [48 


КЕМЕМ/ 


жем, в соборе (Оетоп’5 СпигсН), то вы можете скинуть про- 
тивника через одно из прекрасных витражных окон на пер- 
вый этаж (ваш же персонаж просто спрыгнет вниз). Подоб- 
ных падений-перескоков может быть до четырех на одной 
арене. Так вот, в Оеад ог АМ№е 2 30 используется исключи- 
тельно чтобы сделать противнику одну из вышеописанных 
пакостей или самому не стать жертвой. Теперь подробнее 
поговорим о перехватах. Поскольку боевая система пос- 
троена в основном на длинных комбах или связках, а не 
поставленный вовремя блок может очень дорого вам обой- 
тись, то без упомянутого приема просто невозможно иг- 
рать. Удачно же проведенный перехват почти всегда авто- 
матически начинает контратаку, которая снимает значи- 
тельное «количество жизни» у противника, 


Переходим к основным режимам игры, их семь, Первый на- 
зывается {югу тоде. Бои в этом режиме чередуются коро- 
тенькими видеороликами, посмотрев которые, вы поймете 
роль каждого из героев в общем сюжете. Да, эта игра 
имеет некий незамысловатый сюжетец, немного напоми- 
нающий теккеновский. Только чемпионат называется 
«Оеад ог Айме Мой СотБаЁ Спатрюпз р», роль вселен- 
ского зла исполняет легендарный персонаж японской ми- 
фологии — Тепди (такой крылатый дед с длинным носом и 
темной кожей), а история, переполненная убийствами и 
похищением людей, закручивается вокруг проекта 
«Ерзйоп» по созданию супер-ниндзя при помощи модной 
сейчас генной инженерии. 


Следующий режим обычно встречается в гонках — это 
те Анаск плоде. Здесь вам предстоит провести восемь 
боев на время. Если вы показали хороший результат, то 
попадаете в таблицу рекордов. 


Третий режим схож с предыдущим, но намного интерес- 
нее. Он называется бигмуа! тоде, но его основная цель 
вовсе не победить как можно больше противников (как бы- 
вает обычно), а заработать как можно больше очков, Пос- 
ледние вы получаете за некоторые удары и предметы-бо- 
нусы, которые можно выбивать из противников. А посколь- 
Ку это все же ЗигМма|, то после очередного поединка жиз- 
нь вашего героя почти не восстанавливается. 


Четвертый режим — Тад Вае тоде. Это, бесспорно, са- 
мый захватывающий вариант игры. В этом режиме бой 
происходит пара на пару, конечно, дерутся только двое, но 
вы можете мгновенно сменить дерущегося вторым из па- 
ры. Меняя таким образом бойцов, можно строить доволь- 
но длинные комбы, отнимающие до 2/3 жизни противника. 
Кроме того, существуют так называемые {ад сотБо, когда 
оба ваших героя начинают одновременно избивать врага. 
Стоит добавить, что играть в этом режиме можно одному, 
вдвоем (друг против друга или вместе против компа) и да- 
же вчетвером. 
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Следующие два режима рассчитаны в 
основном на игру вдвоем. Это непос- 
редственно \егзиз тоде и Теат Ва@е 
годе, В последнем вы можете набирать 
в команду до пяти героев, которые в по- 
рядке выбора будут появляться на 
экране. 


Последний режим, или брагпд 

поде, является ни чем иным, как тренировкой. Он 
обладает солидным количеством различных нас- 
троек, но страдает одним недостатком — в нем нет 
списка возможных ударов и бросков. Остается доба- 
вить лишь то, что только в \егзиз тоде вы можете 
выбрать арену. Бои в остальных режимах проходят 
на случайных аренах, а 5игмма|, Тад ВаШе и Теат 
Вае тоде вообще проходят на одной и той же аре- 
не (самой маленькой). Очень досадный недостаток, 
но понятный недостаток. 


Немного о персонажах. Беа4 ог А!\е 2 сохранила их 
оригинальный набор с небольшими изменениями. 
Ваутап был заменен на 1еоп’а, который «перенял» у 
первого практически все удары и комбы. Сменился 
финальный босс, место Ваоц занял не менее могу- 
чий Тепди. Появилась новая (пятая) красавица — 
французская оперная певица, владеющая кунг-фу 
Неепа. Остаются три представителя Китая, трое из 
Америки и четверо из Японии. Всего 12 бойцов, при- 
чем последние четверо являются мастерами ниндзю- 
цу, видимо недаром разработчики имеют громкое 
имя «Теат Мпда». Но, конечно, основной состав — 


это пять длинноногих красавиц с пышными формами 
(Гага Стой удавилась бы от зависти). И как сказал 
один человек в редакции: «Вообще, какой смысл, иг- 
рая в Оеад ог Ай\е, выбирать мужиков». 


От пышных форм перейдем к графике, как самой про- 
работанной части игры. Здесь все сделано на самом 
высоком уровне, и это трудно передать словами. 
Движок просто отличный, тормозов нет вообще, по- 
рой ты даже не замечаешь перехода от ролика к бит- 
ве. После 5ош| СаЙБиг мы уже не удивляемся качеству 
исполнения моделей персонажей, но трехмерные ми- 
ры, где им приходится сражаться, просто поражают. 
Именно миры, огромные, яркие, до нельзя детализи- 
рованные, почти живые. Любой из 12-ти представ- 
ленных легко мог бы сойти за уровень к какой-нибудь 
платформенной аркадке. Чего только стоит ночная 
долина с мириадами светлячков и прозрачным 
ручьем, а ведь есть еще опера, замок, собор, и каж- 
дым можно любоваться часами (прямо хоть делай 
ВРС). 


На словах вообще получается, что у Тести 
ся просто шедевр, а 


олучил- 
как на деле? Игрой хорошо лю- 


+ 2 У а 


боваться со стороны, 
но вот играть в нее... Один игрок, пройдя игру за 
всех персонажей (что не сложно) и установив рекорд 
в бигума|, вряд ли вновь возьмется за джойстик, В иг- 
ре нет никаких скрытых опций, канул в небытие кос- 
тюмный маскарад, заставлявший нас вновь играть в 
первой Оеад ог А!уе. Даже игра вдвоем не может 
принести должного удовольствия. Все портят нескон- 
чаемые комбы, Если ваш герой стоит на земле, то вы 
способны обороняться. Но если его собьют с ног, то 
в таком «подвешенном» положении он может нахо- 
диться до самой смерти, а вы ничего не сможете сде- 
лать. Такого в хороших драках быть не должно! 


Одним словом, Тесто вновь попыталась сделать свой 
\Е, но добавив зрелищности и немного упростив его, 
с чем и переборщила. А возвращаясь к вопросу о зас- 
тое в жанре — подождем Миа Адмег 4, он расста- 
вит все точки над «р. 


Великолепный графический движок, огромные мно- 
гоярусные арены, привлекательные персонажи, ин- 
тересная задумка с перехватами. Качественно сра- 
ботанный Тад режим, все же способный на некото- 
рое время увлечь вас и ваших друзей. 


Не совсем удобное, не интуитивное управление, 
плохо продуманная комбо-система, отсутствие скры- 
тых опций, 


Красивая, качественная игра, немного недоработан- 


ная, чтобы стать 
Миа Адщегом, и 


Довольно — СЛОЖ- 
ная, чтобы стать 


(2) 
(.5) 
(2) 
оц! СайБигом. (1) 
(о.5) 
(1) 
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ОМВЕАЬ 


При ближайшем рассмотрении сей Раск и 
впрямь оказывается Вопиз. Это шикар- 
ный подарок как для людей, пришедших 
в Ипгеаьный мир сравнительно недавно, 
так и для старых Упгеаеров-ветеранов. 
(Складывается впечатление, что основная 
задача ВопизРаск-а состояла в том, чтобы 
вызвать ностальгические чувства по ста- 
рому доброму Ц, прилив нежности к этой 
великой игре, а равно и кее современной 
мультиплейерной версии. 


ВопиРаск содержит в себе три новых 
скина, 11 новых уровней (7 для 
Оеа Мак и 4 для СТР) и 6 новых пред- 
метов инвентаря, именуемых Реликтами 
(Вейс$). 
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Новые ОеаМасВ-уровни делятся на две почти равных груп- 
пы: собственно новые уровни и ремейки уровней первого 
пгеана. 


Первую группу составляют три игровых арены: От-Адопу, Эт- 
Агсапететре и ОМ-Маеуоепсе. 


От-Адопу производит самое благоприятное впечатление. 
Длинные просторные коридоры, два этажа, сообщение между 
которыми осуществляется при помощи широких лестниц, длин- 
ных пандусов и единственного лифта. Типичный снайперско- 
пулеметный уровень. Оказывается, теперь это принято назы- 
вать словом «баланс». Что ж, будем знать. А вообще-то пре- 
дупреждать надо. Впрочем, лично мне подобный «баланс» по 
душе. 


Будучи дуэльным уровнем, От-Мамедепсе способен вместе с 
тем держать количество игроков, существенно большее двух. 
Данный уровень «сбалансирован» в том же смысле, что и уро- 
вень предыдущий. Собственно, От-Адопу и От-Мамедепсе 
очень похожи даже внешне. Отличные игровые уровни, на ко- 
торых приятно находиться. 


А вот От-АгсапеТетре — это уже нечто иное. Всякий раз, ког- 
да я оказываюсь в этом странном месте, мой мозг сверлит од- 
на и та же мысль: «Зачем?». Парочка пальм, водоем со спря- 
танной на дне пушкой, сочно расписанные стены. Зачем все 


е успели мы как следует разобраться с новым Ипгеа|-ом, коий есть Ипгеа| ТоигпатепЕ, как 
на головы нам упал некий странного вида продукт под названием ВопизРаск. 


это? Типичнейший сингл-уровень, неведомо как затесавшийся 
в БеаАМакй. Само собой, От-АгсапеТетре не только неисто- 
во красив, но и вполне играбелен. Играть на этом уровне, сла- 
ва Богу, можно. Только зачем? 


Вторая группа ОеаМай-уровней образована старыми 
ИпгеаНовскими уровнями, подвергнувшимися различным изме- 
нениям и исправлениям. Уровни эти суть ОМ-Субго$6][, ОМ- 
Неа/Ро][, ОМ-Модю]|[ и ОМ-5гарпе![. 


Помимо своих безусловных игровых достоинств, «новые ста- 
рые» уровни примечательны еще и тем, что демонстрируют 
нам некоторые интересные СПОСОБЫ БАЛАНСИРОВКИ 
ОеаМа(сй-арен. 


Первый метод состоит в обеспечении большей, нежели ранее, 
свободы перемещений. Несколько новых проходов, парочка 
новых лифтов — и дело сделано. 


Второй способ заключается в пространственном разнесении 
оружия и соответствующей этому оружию амуниции. На ново- 
рожденном Эт-МаМедепсе (при всей его «пулеметности») вы, 
кпримеру, практически нигде не встретите патронов, лежащих 
в паре метров от прилагающейся к ним пушки. За амуницией 
надо идти. Игрок, таким образом, вынужден совершать по 
уровню постоянные перемещения, что предотвращает кемпер- 
ство и отлично балансирует игру. 


Следует отметить, что последний способ балансировки (вкупе 
с соответствующей проблемой) игре под названием ОцаКе 3 
Агепа не известен в принципе. То, что баланс уровней и тре- 
тий ОцаКе — две вещи несовместны, есть факт общеизвес- 
тный. Из-за пятисекундного респауна оружия кемпер в третьем 
0 всегда имеет НЕОГРАНИЧЕННЫЙ запас амуниции. Зачем ку- 
да-то ходить и чего-то искать, подвергая свою жизнь опаснос- 
ти? Встал на Коске{ ипспег, нажал на спусковой крючок и дер- 
жи его спокойно до самого конца игры! 


Вся четверка новых СТЕ-уровней выполнена в кондовом индус- 
триальном стиле, что, впрочем, не лишает их ни играбельнос- 
ти, ни фирменного (Т-шного эстетизма. 


Уровень СТЕ-Субго$6][ сделан из все того же Субгоэ6-а (точ- 
нее, из его обновленной версии) посредством применения опе- 
рации осевой симметрии. 


Остальные СТЕ-арены примечательны, прежде всего, тем, что 
‘способны нести в своих недрах до 16 игроков одновременно. 
Уровни СТЕ-Байи6, СТЕ-Нудго16 и СТЕ-№хюп16 очень похожи 
между собой как внешне, так и по работающей на них тактике. 
Для контроля средней части уровня идеальны пулемет и снай- 
перка; для защиты своего флага и захвата чужого может сой- 
ти и что-нибудь попроще. Впрочем, повторяюсь, против ТАКО- 
ГО нарушения баланса лично я ничего не имею против. 


ВопизРаск скрывает в себе один секретный Ооптпайоп-уро- 
вень. Чтобы вызвать его к жизни, вам достаточно 
‘скопировать файл От-Субго$][.ипг, что нахо- 
дится в каталоге ИпгеаПоиглатеп\Марз, в 
файл БОМ-Субгояв][липг того же каталога. Лю- 
бовь Ерк батез к Субгоя6-у воистину безмерна. 


Самой спорной составной частью ВопизРаск-а 
является группа из 6 волшебных предметов под 
‘общим названием Реликты. После установки 
ВопиРаск-а реликты предстают в виде новых 
мутаторов и могут быть использованы в любом 
режиме игры. 


Вейс ог 5тепо!, или Сила, действует наподобие 
Батаде АтрИег-а, удваивая поражающую мощь 
| оружия. 


Вейс ог Кедепегабоп, или Регенерация, добавляет 
своему 


хозяину по 10 процентов здоровья каждые две се- 
кунды. Оздоровление прекращается по достиже- 
нию количеством здоровья 150 процентов. 


Кейс ог Бегепзе, или Защита, представляет собой 
нерасходуемую броню, уменьшающую поврежде- 
ния вдвое. 


Вейс ог5реед, или Скорость, увеличивает скорость и ускорение 
‘своего хозяина на 30 процентов; при этом величина АтСопнто! 


возрастает до 65. 


Вейс ог Ведетрёоп, или Искупление, является, пожалуй, из 
всех шести Реликт наиболее подлой. Предав хозяина сего 
предмета смерти, вы с удивлением обнаруживаете, что фраг 
вам не плюсуется; при этом ваш противник переносится в 
произвольное место уровня со 100 процентами здоровья и со 
всем имеющимся у него оружием. 


Последней реликтой является Кейс ог Мепдеапсе, или Возмез- 
дие. Смерть игрока, имеющего при себе это чудо, сопровож- 
дается появлением над местом гибели черепа, который и взры- 
вается через полторы секунды с чудовищной силой, уничтожая 
всё живое в радиусе нескольких десятков метров. 


‘Само собой, игрок может владеть лишь одной Реликтой. Чтобы 
иметь возможность сбрасывать имеющуюся у вас Реликту, 
необходимо присвоить какой-нибудь кнопке клавиатуры соот- 
ветствующее действие. Положим, это клавиша СШ. Наберите 
на консоли Си =тща(е ТоззКейс (обратите внимание на регис- 
тр букв!) и нажмите Емег или же просто поместите эту строку 
в ваш файл Це. 


Реликты оказывают существенное влияние на геймплей, Ору- 
жие наносит непривычно большие или, напротив, непривычно 
малые повреждения, некоторые игроки перемещаются с ано- 
мально большими скоростями, время от времени уровень сот- 
рясают чудовищной ‘силы взрывы, а иногда вместо законного 
фрага вы получаете фиг с маслом. 


‘Общее впечатление от игры с использованием Реликт можно 
выразить одной фразой: полный бред, но бред забавный. Ре- 
ликты похожи на режим [а Мап\{аппо: развлекаться в это 
дело, безусловно, можно. А вот играть серьезно (клановые 
войны, чемпионаты и т.п.), конечно же, нельзя. Реликты, как и 
1а&Мап${ап@ио, — это шутка, дружеский прикол от Ес 
батез, и не более того. 


Подводя итог этому краткому обзору Ипгеа! ТоитатегтЕ 
ВопизРаск, можно сказать, что подарочек получился на славу. 
Что-то в нем не нравится мне, что-то, возможно, не понравит- 
ся и вам. Однако общее впечатление от продукта строго поло- 
жительное. Берите, устанавливайте и наслаждайтесь! 


Р5. Выражаю признательность АЁЁ-у, ведущему сайта $КУТомл, 
за информацию о «секретном» уровне ВОМ-Субго55][. 
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В начале ХХ века чешский писатель Карел Чапек 
впервые применил термин “робот” в самом что ни на 
есть широком значении, Словом этим обозначались 
фантастические машины, предназначенные для вы- 
полнения относительно простых антропоморфных 
действий, За почти сотню лет значение термина нес- 
колько изменилось, и сейчас мало кто удивляется, 
когда видит в новостях по телевидению очередной 
репортаж об очередном японском чуде — новоизоб- 
ретенная робот-собачка умеет ходить, лаять и ви- 
лять хвостом при приближении хозяина, Обыватель 
радостно потирает руки, но, услышав о стоимости 
‘Технологического прорыва”, пожимает плечами и 
возвращается к своим делам. Посвященный усме- 
хается, пожимает плечами и... за несколько часов 
собирает робота-собачку, которую можно научить 
делать все, что только можно придумать. Это уже не 
фантастика. Компания 1едо выпустила уникальный 
конструктор, в котором нам не придется ограничи- 
вать себя сборкой диковинного механизма. Теперь у 
нас есть возможность заставить его двигаться, зара- 
ботать, действовать по определенной, заданной 
программе, И на этот раз единственным ограниче- 
нием оказывается лишь наше воображение, 

Огромная коробка. В ней более семисот деталей. 
Среди них — процессор, два мотора, несколько так- 
тильных сенсоров, сенсор, реагирующий на свет, 
инфракрасный передатчик... Плюс блоки, колеса, 
шестеренки... Признаться, я был растерян, когда 
увидел содержимое, Как из всего этого собрать что- 
то, что бы просто могло двигаться... Включенное в 
набор руководство прояснило многое. И помогли, 
на самом деле, не столько объяснения на англий- 
ском языке, сколько понятные, грамотно нарисо- 
ванные схемы сборки, Через десять минут я собрал 
свой первый в жизни карданный вал. А через час 
была готова простенькая машинка, в которой самы- 
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ми заслуживающими вни- 
мания деталями были че- 
тыре колеса, мотор и про- 
цессор. Что теперь? 
Включаем процессор, на- 
жатием одной-единствен- 
ной кнопки отдаем прос- 
тейшую команду, и... ма- 
шинка уезжает вперед. 
Уже неплохо, но програм- 
мная часть, судя по все- 
му, нуждается в дальней- 
шем штудировании. Для 
этих целей  предпола- 
гается использовать СО- 
диск. На нем помимо {ио- 
паГа удалось обнаружить 
ВСХ, полноценный язык 
программирования, раз- 
работанный специально 
для Миадяюттз Кобойс 
1пуепбоп бузет. Кстати, 
уже сейчас любому поль- 
зователю Интернет ока- 
жутся доступны выдержи- 
вающие конкуренцию 
аналоги этого языка, соз- 
данные энтузиастами-лю- 
бителями. По моему 
скромному мнению, все 
они немногим отличаются 
друг от друга. В принци- 
пе, можно вообще обой- 
тись без подключения к 
компьютеру процессора. Последний снабжен не- 
большим жидкокристаллическим дисплеем и че- 
тырьмя кнопками. Конечно, здесь не особенно раз- 
гуляешься, но зато всегда есть возможность, не 
прибегая к вспомогательным средствам, быстро 
составить простейшую программку, состоящую из 
нескольких команд. Повторюсь, останавливаться на 
этом не стоит — это лишь самая малая часть Вобобс 
1пуепвоп Эузфет. 
Как выяснилось, на СХ можно достаточно быстро 
написать программу любого движения по любой 
траектории для моего простецкого вездехода. Но, в 
принципе, раскатывающей по комнате машинкой 
никого не удивишь — попробуем сделать что-ни- 
будь посложнее. Теоретически не обязательно в ка- 
честве основного средства передвижения использо- 
вать колеса, Никто не мешает сделать для робота 
ноги и разработать специальную программу ходь- 
бы. Конечно, эта задача не из простых, но для 
КоБобс 1пуепбоп ует ничего невозможного нет. 
Я, однако, просто усовершенствовал свою машинку, 
снабдив ее тактильным сенсором и 
дополнительным мотором для повы- 
шения маневренности, и написал 
другую программу. Теперь бесхит- 
й ростный механизм сам выбирал себе 
дорогу. Каждый раз, когда машинка 
| тыкалась сенсором в стену, она отка- 
тывалась назад, поворачивала впра- 
во на 90 градусов и продолжала свой 
путь. Таким образом, она описала 
полноценный круг по комнате. Приз- 
наюсь, это эффектное зрелище. На- 
бор безжизненных деталек, соеди- 
ненных воедино, делал что-то, пус- 
кай очень примитивное, но все-таки 
осмысленное. Несколько усложнив 
программку и слегка изменив кон- 
струкцию машинки, я отправил ее че- 
| рез целую полосу препятствий, с ко- 
| торой она блестяще справилась. 
Теперь заменим тактильный сенсор на 
| сенсор, реагирующий на свет, поло- 


жим на пол лист бумаги с черной полоской 
(он, кстати, включен в комплект) и напи- 
шем новую программу. Да, действительно, 
машинка аккуратно двигается по черной 
полоске. Опять-таки можно “нарисовать” 
значительно более сложный маршрут и 
пустить по нему свой механизм — для это- 
го требуется лишь соответствующая прог- 
рамма, 

Вносить изменения в конструкцию меха- 
низма и корректировать программу мож- 
но бесконечно долго, каждый раз будет 
происходить что-то новое. Создатели 
Кофовс 1пмепёоп Зузет проработали все 
самые незначительные мелочи, дабы 
удовлетворить самые невероятные жела- 
ния самых придирчивых покупателей. Су- 
ществует возможность регулировать ско- 
рость своего механизма, разгон и торможение, и 
никто не мешает вам регулировать их в зависимос- 
ти от различных факторов, например, температуры 
и света, Образно выражаясь, у нас имеется возмож- 
ность смоделировать поведение робота по своему 
вкусу. Можно сделать шестиколесную черепаху, ко- 
торая будет бояться света и уползать в самые тем- 
ные места, Можно собрать машинку, которая боль- 
ще всего на свете будет любить “греться” у батареи. 
Конечно, не все так просто, как может показаться 
после того, как робот опишет свой первый круг по 
комнате, но не все так сложно, как кажется, когда в 
первый раз открываешь коробку. 

Возможен такой вариант, что рано или поздно семи 
сотен деталей вам перестанет хватать, потребуют- 
ся дополнительные моторы, сенсоры, а, возможно, 
и дополнительный процессор. В этом случае реко- 
мендую обратить внимание на дополнительные 
расширения, созданные 1едо, Отдельного упомина- 
ния заслуживают Кобоброце, ЕхХнете Сгеакигес, 
Кобовсе Гусомегу 5е, Ого Пемеюрег КИ, а также 
недавно появившийся в продаже Ехруогавоп Маге, 
Судя по всему, компания не намерена останавли- 
ваться в ближайшем будущем. 

Вообще говоря, дополнительные детали, а, в час- 
тности, дополнительный процессор предоставляет 
дополнительные возможности пользователю. Нап- 
ример, можно собрать одного, сложного двухпро- 
цессорного робота с большим набором функций или 
двух роботов, которые могли бы общаться между 
собой через инфракрасный передатчик. Общение 
через инфракрасный передатчик представляет со- 
бой последовательный обмен информацией. Один 
из роботов передает часть команд своей программы 
другому. Другой робот получает эти команды и дей- 
ствует по только что составленной программе. Дей- 
ствуя по тому же принципу, можно составить более 
сложную программу, по которой роботы будут сра- 
жаться друг с другом, 

При всем при этом Кобовс 1пмепвоп 5узет — это 
чуть больше, чем просто способ удивить своих зна- 
комых. Мы придумываем робота, собираем его, пи- 
шем программу, смотрим на результат, получая 


ЖЕЛЕЗО 


удовольствие буквально от каждого этапа своей креатив- 
ной деятельности. Это не просто занятие на несколько ча- 
сов, это полновесное, слегка экзотичное хобби на всю 
жизнь, Круг поклонников изобретения компании (едо рас- 
тет, уже сейчас не без помощи фанатов проводятся кон- 
курсы и выставки, на которых демонстрируются настоя- 
щие шедевры изобретательской мысли. Робот, который 
привозит своему уставшему после тяжелого рабочего дня 
хозяину тапочки, или робот, который меняет кассеты в ви- 


| деомагнитофоне... В принципе, из набора деталей можно 
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‘собрать не просто игрушку, реагирующую на определен- 
ные раздражения, а настоящего помощника, готового в 
любое время исполнять любые приказы своего хозяина, 
Довольно сложно придумать робота, которого нельзя бы- 
ло бы собрать из деталей Кобобс 1пуепвоп уфет. И поч- 
ти невозможно придумать программу, которую тот был бы 
не в состоянии выполнить, Это — то, о чем мечтал каж- 
дый, но просто не мог себе это представить в одной, пус- 
ть и весьма большой коробке. Проектирование и сборка 
роботов перестала быть делом ученых и специализиро- 
ванных заводов, Теперь это доступно в буквальном смыс- 
ле слова каждому. Достаточно заказать Мпа отт 
КоБовсз 1пмепвоп 5узет в е@5пор. 
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ВСТУПЛЕНИЕ 


Вот и дождались, вот оно и грянуло. №етеяв, который 
последние полгода ловко играл на тонких струнках то- 
мительного ожидания, предстал во всей красе. Что же, 
мы познакомились, изучили этот набор и... И немного 
разочаровались. Не то чтобы очень, но все же, приз- 
наемся, мы ожидали большего. 


Впрочем, давайте все разложим по полочкам и не бу- 
дем бежать впереди паровоза. В этом обзоре мы поста- 
раемся, во-первых, рассказать о самом №етезб, во-вто- 
рых, привести наиболее любопытные и характерные 
карты и, в третьих, изложить собственную точку зрения 
на набор и подкрепить субъективные выводы не менее 
субъективными доводами. Проще говоря, мы поста- 
раемся дать вам максимальное представление о 
№тез6 и самовыразиться по поводу его плюсов и ми- 
нусов. А теперь приступаем. 


АЧТОНОВЕНЬКОГО? 


Серьезных нововведений в наборе три. Первое — но- 
вый атрибут РаФпд, после которого указывается опре- 
деленная цифра. Последняя означает число каунтеров, 
которые кладутся на карту при ее вводе в игру. После 
этого каждый ход во время фазы иркеер убирается по 
одному такому каунтеру. Как только все они будут сня- 
ты, карта приносится в жертву. Понятно, что из-за 
своего недолгого века, эти перманенты стоят дешевле, 
нежели «обычные» перманенты с аналогичными харак- 
теристиками и способностями. 


Второе нововведение — существа ГассойА. Эти твари 
при блокировке со стороны противника могут нанести 
повреждения не блокирующему, а любому выбранному 
существу. 


Третье — серия заклятий «еа| 01...», о которой мы рас- 
скажем в следующем разделе. 


ПОДБОРКАКАРТ 


Представленный набор 
карт — небольшая вы- 
борка из ста сорока трех 
карт набора №етезк. По- 
чему наш выбор пал 
именно на эти экземпля- 
ры? На это есть две при- 
чины. Первое — мы прос- 
то физически не можем 
разместить все карты вы- 
пуска. А второе — как ни 
странно, в полновесном 
обзоре нет смысла, Увы, 
большинство карт оказа- 
лись... ну скажем мягко, 
не слишком хороши. Причем это не только наше мне- 
ние, но и мнение большинства тематических сайтов, а 
так же тех, кто давно «на ты» с Мадк: Тпе бавейпд. 


| Оеич а сага, ЦБеп Чевзи саг саша со Ве 
| побег оГАсантийицей Клозйедае сагфз | 
п аЙ втаусуагая. | 


ар рано звал ан зал тией вом. Тетести № 
И 
Тадага, о Надату 


Для карт мы привели только перевод основного текста 
и собственные коммен- 
тарии. Остальную ин- 
формацию можно по- 
черпнуть из картинок 
(стоимость, цвет, иллюс- 
трация и прочее). 


АсситшаеЯ 

Кпоиедде 

Текст: Возьмите карту. 

Затем возьмите такое 

количество карт, кото и 
рое равно числу | |" °”°°* 


Асситуае4 Кломедае 


УИвепетсс а рауег руз а стсабиес зреП, 
бзасруазет васийосз а рестзапети ие35 
Ве ог ве рауз 1 


на всех кладбищах. 


Комментарии: В принципе, сама по себе эта карта бы- 
ла бы ничем не примечательна, если бы не та идея, ко- 
торая в нее заложена. Возможно, что она еще получит 
развитие в последующих наборах. 


АЕ егВаг//е/ 


Текст: Когда игрок вызы- 
вает существо, он либо 
приносит в жертву пер- 
| манент, либо доплачи- 
вает единичку маны. 


Комментарии: Карта 
удивительной беспо- 
лезности, не сказать 
| еще хуже, Именно по 
| этой причине мы реши- 
| ли ее включить в обзор 
в качестве отрицатель- 
ного примера. Увы, та- 
ких карт в №те$ до- 


Уса пзау гели ал ао уоа сопио! 
19 #3 озупегз Вала злзшеад оГрауюя 
ах’ папа соя. 


Сошгиег чацве зрей мое 15 
‘согитойее рауз Ф 


ВОЛЬНО МНОГО, 


Текст: Отменяет закли- 
нание, если только кас- 
тер не заплатит единич- 
ку маны. Вы можете вер- 
нуть остров в руку вмес- 
то платы стоимости этой 
карты. 


Комментарии: Помните 
Рогсе ре? Конечно, 
новая карта менее 
эффективна, нежели сие 
проверенное временем 
заклинание... Но зато у 
«синих» появилась до- 
полнительная возможность отменять заклинания уже 
на первом ходу. 


‚Оз сорго! ой лагает сгсаите ИВ, 
а 


аа с08Е Х ог 6; (ГИ 
феи вт ар епё олыти.) 


‘сое 


в тате, Ана 


УЗияй 


Фоттае 


Текст: Игрок получает 
контроль над существом 
стоимостью Х или мень- 
ше, 


Комментарии: Для Ит- 
ед-игры эта карта яв- 
ляется достаточно силь- 
ной, но для сопзгисед 
она дороговата, но, тем 
не менее, может с успе- 
(| хом применяться в синих 
контроль-колодах. 


Уд тпау тепло ско Вала уса 
сопко! о Ней очтлег$ Вапа пела 
обрауа Впзпаге* папа созт. 
"Тара сгеацаге». | 
Коотоилет Ваз Бесоте оз Чатвения тю | 
225 дищевис 05 10 5 спот, 


Текст:  Поворачивает 
всех существ. Вы може- 
те вернуть два острова в 
руку вместо того, чтобы 
платить стоимость этого 
заклинания. 


Комментарии: Очень по- 
лезная карта для йтйед- 
игры. Представьте себе 
достаточно типичную 
ситуацию для последних 
редакций — у обоих оп- 
понентов скопились ог- 
ромные армии существ, 


в; Воопиваг "ГОР вах Пубов ий спа 
Гвик. 
УПепемет Кообуннст Те дса сот 
Фатиело а раст, уд тау рау 2. Муом | 
во звассв Фа рауег' Нгагу Гога сиё | 
ал гетоуе Фа саг бот ве ратое, Фисл 

| ве рыуег вв ев 5 ог Вег Нога 


но нападать никто не решается, так как велик риск по- 
гибнуть при контратаке. Т.е. возникает так называемый 
стеафиге $ва|. Епзпаге позволяет избежать блокировки и 
произвести массированную атаку. Но в сопзгисед-иг- 
рах мало применимо по очевидным причинам. 


Вообмаег 77/6 


Текст: За одну синюю 
ману получает способ- 
ность летать до конца 
хода. При нанесении 
боевых повреждений иг- 
року вы можете допла- 
тить две единички маны. 
В этом случае просмот- 
рите библиотеку оппо- 
нента и уберите из нее 
любую карту по вашему 
выбору из игры. 


3, Ф: Зеагов уоог НЫгагу ога 
МЕН саг вла ры ра ат то 
ру, Треп зВше уошг ВЬсану. | 


И | 


7саизе рву те зсатед” 


Комментарии: Опять же 
— карта отлично рабо- 
тает в тиед-игре. По- 
мимо возможности удалить неприятную карту, вы до- 
полнительно получаете информацию о библиотеке оп- 
понента. Для соптиед — слишком дорого. 


ЗеаКипег 


| 
[| ' 


эй ры 


Текст: За три маны и по- 
ворот ищет в библиоте- 
ке «мерфолка» и вводит 
его в игру. 


Комментарии: Наряду с 
ЭКузйгои4 Роаспегз и 
Моддсаслегь является 
представителем откро- 
венно слабых карт. Сог- 
ласитесь, не часто 
встретишь черно-синюю 
колоду с «мерфолками» 
и «мерсенариями»! 
Опять же, эту карту при- 
водим в качестве «антипримера», 


$топово 40/005 


Текст: За две маны, по- 
ворот и сброс карты с 
руки отменяет заклина- 
ние вызова существа. 


$6, ФПвсич а сиг Гот усе Бара: 
"Соипиег лагбег сгеавиге зрей. 


На нобау пре (коз оу попите аный Шоу, 
тат, 


Комментарии: Поскольку 
в Итиед-игре большин- 
‘ство колод построено на 
существах, то эта карта 
оказывается достаточно 
эффективной. Для соп- 
утисед то же может се- 
бя неплохо показать. 


И | 
Соштиег загвепопсгеагите рей. | 


| 
ппнедьх те дано о розу ии у 


Знопово4 
МаснтЕ5Ё 


Текст: За две маны, по- 
ворот и сброс карты с 
руки отменяет заклина- 
ние, кроме заклинания 
вызова существа. 


%, $, Овсшга а сага огл уошг Вата: 
ыы | 
ог ава | 


«ук ай токе, ГИ тай й. У 18 
Бо», ГИ дя 


Комментарии: Обратите 
внимание, что картинки 
этой и предыдущей кар- 
ты можно соединить в 


СТРАНА ИГР 


единое целое, По части стратегической пользы обе кар- 


ты примерно одинаковы. 


Рупе 
Оцег БысК ствие ве +1141 
МолЬшек стеапиге дет 1/1 


“Тб ато коб о сфатую ит бете" 


Текст: Летающее сущес- | 
тво 3/3. Все другие чер- | 


ные существа получают 
+1/+1, все не-черные - 
1/-1. 


Комментарии: Хорошо из- 
вестная карта, о которой 
говорили еще задолго до 
выхода № тезб. 
«черных» — истинная па- 
нацея, ведь одно появле- 
ние этой карты может 
привести к мгновенной 
гибели части армии оппо- 


нента, или, по крайней мере, к ее существенному ослаб- 
лению. Единственный недостаток Азсепдапе ЕМпсаг — 
высокая стоимость — может быть компенсирован, напри- 
мер, комбинацией Бак Виа! — Н@деп Ногтог — Ехдите. 


Гар орропепи согитов а раз 
‘ап уош соптоГ а ззиалир» оц ау 
рву Мавзасге зБоцЕ рауша 18 
лапа соя 


АП сгсатигея &е1 -2/-2 шп] еп оЁ 
ато. 


Текст: Если у противни- 
ка есть равнина, а у вас 
— болото, то можно 
применять эту карту без 
уплаты стоимости, Все 
существа получают -2/- 
2 до конца хода, 


Комментарии: Карта 
очень опасна для зеленых 
и белых колод, исполь- 


Туи согито! а затор, уой тпау 
застйсе а спездиге пяеа оГрауа 
Миа $хогфе’з папа соб 

Васв руаусс гетлочез во сага п ВВ 
огег Бала {гота Не дате. 


землю. 


| Комментарии: Отличная 


Для | 


| Текст: Когда эта карта вхо- 


с помощью Баш Виа! ее 


зующих большое количество 
существ. Кроме того, очень 
приятно наличие альтерна- 
ТИВНОЙ СТОИМОСТИ. 


Текст: За одну черную ману и 
принесение в жертву сущес- 
тва, вы можете посмотреть в 
руку оппонента и выбрать 


карту. После этого оппонент сбрасывает эту карту. Дан- 
ная способность может применяться только тогда, когда 
вы можете применить колдовство (огоегу). 


тиск$ек| 


Текст: За одну ману, пово- 


рот и сброс карты с руки 
поворачивает или разво- 


Комментарии: Отличная карта для черных контрольных 
колод. Очень эффективна вкупе с № ег 5$риЁ и 
Кауепоцз Кас. 


рачивает выбранный ар- Мта5и 
тефакт, существо или у 
акт СЩ Текст: Если вы контроли- | зн 


руете болото, то можно | 
принести в жертву сущес- 
тво, вместо уплаты стои- 
мости заклинания. Каж- 
дый игрок должен уда- 
лить из игры две карты 
руки. 


Комментарии: Еще одна 
полезная карта для чер- 
ных контрольных колод, | 
позволяющая быстро до- | 
биться преимущества в | 
количестве карт на руке. 
По большому счету, — это Нупп 0 Тоигасй только для 
всех оппонентов. 


карта для любого вида иг- 
ры — редкий случай для 
№тез! Особенно 
эффективно применять 
Тискйег Маде вместе с 
59иее или подобными 
картами. 


АссепдапЕРулса 


ведре: 
`а Дао соштог мот 
освавхед сгеятиге раз +3/4+2. 
п РагаПах Пете вамеь ру, 


ейхоу епофнасце ствие. Гра стевцыге 
ап” Бе годепегией, 


Текст: Рафпд 1. Существо 
| с этим заклятьем полу- 
| чает +3/+2. Когда карта 
выходит из игры, заклятое 
существо умирает без воз- 
можности регенерации. 


"аефарати, 

Аз сай Ри Обеоя сотлез то 
Ру, засибсе аЙ сгеапигез ую сопгто. 
Стеапатея усы соло! деЕ +2/+2. 


Комментарии: Карта го- 
| дится как для уничтоже- 
| ния вражеских существ, 
| так и для усиления соб- 
| ственных слабых сущес- 
тв. Хорошая замена 
Ти$ед Ехрейтеп(, так 
` как новую карту можно 
применять, например, на Вауепоиз Ва. 


Рвугежап/ 


УРнел Рнугекап Ричет сотлех 19 
ру, И опег Мегоспатся ег +1/+1 
\06] ела оГ ито. 


ЛИлоией ве абизе одах йа ерестаж, 
То торе ‹оов Ыесатте пт 10 й. 


Оеа2/ОНе тд 


дит вигру, вы должны при- 
нести в жертву всех сущес- 
тв. Все существа, которы- 
ми вы владеете, получают 
+2/+2. 


Комментарии: Карта с неп- 
лохим потенциалом, но 
немного дороговатая (хотя 


Текст: Мегсепагу. Когда 
входит в игру, все другие 
«мерсенарии» получают 
+1/+1 до конца хода, 


Комментарии: Карта 
очень хороша в колодах, | 
где много «мерсенариев», 
В других колодах, увы, | 
бесполезна. | 


можно вывести на втором 
ходу). Вопрос только в том 
пройдет ли эта карта про- 
верку временем... 


Бара: Вале стеациге веб 1/1 чп] 
еоа ого, 


ЯГсан ай зуйат ситез он” 


и ^ СЕ 
Ма баз и — 


Р!адие //ср 


Текст: За одну черную ману, 
поворот и сброс карты с руки, 
выбранное существо полу- 
чает -1/-1. 


Комментарии: Неплохая кар- 
та для уничтожения слабых 
существ противника, напри- 


$: Реджоучатт 
Нас стеапоге 


, ©. Зее кс ев 
Мегоегагу саг 

оо ао ро а асан 
р 

себе а сгеацаке: Г.ооК а! пагрей 

Бапа апа сВоозе а сага 

Пг рыуег сага Шаг сага. 

Рну в а Шу опуу Куси соц рву 

ов мер, Цапомаг ЕЁ или по- 

добных... Что тут еще до- 

бавить? Редкий эре|- 

зарег долетит до соп- 


этике! 
Ва: 


Текст: Мегсепагу. За три 
маны и поворот уничто- 
жает повернутое не- ое ие 
черное существо. Так В: еее 
же ищет «мерсена- о ро фас ато У ТЬва Фие 
риев», стоимостью 3 

маны или меньше. 


««Тсану лай пор ай Гай зетеонтие” 


Вар Бирма бо 


'СТРАНА ИГР 


Комментарии: Отличная карта с великолепным по- 
тенциалом, Наверняка будет с одинаковым успехом 
применяться как в ИтКед-играх, так и в сопутисед- 
играх. Так же можно ожидать эффективное примене- 
ние этой карты в различных «комбах». 


Ват 


= 
| Текст: Карта не может | * 
быть блокирована, за ис- у 
| ключением артефактных | © 
| и черных существ, Ищет | 
«мерсенариев» стоимос- | г5 
тью в две маны или мень- | ©? 
ше. Е 
Комментарии: Существо с = 
характеристиками 2/1, а | `^= 
Е так же с двумя способнос- | Э- 
Твеза тоорз ато отру аз зтоте аз йе = 
офвешг\ сопел. тями, при стоимости втри | = 
маны — для «черных» это 
настоящая находка, 
$ртее$$ 7/10 
Текст: Не может блокиро- 
вать. 
Комментарии: За две маны 
— существо 2/2, пусть даже 
и с негативной способнос- 
тью, — неплохое подспорье 
для быстрых черных колод. 
ое 
«Вроод о, о Лезй фчке. Му 
алая Фр жу 
нах 
Мсюи$Нип 
Текст: Наносит выбранному 
существу две единицы пов- 
ве Феаие ом сосен И рождений. Вы получаете +2 
«р ззоррей омь. 1 Ва пог тер доле.” К ЖИЗНИ, 
- Комментарии: Одна из 
лучших карт в №тез$ — за символическую цену в 
две маны, вы наносите неплохие повреждения су- 
ществу, да еще и восстанавливаете две единицы 
жизни! Фантастика! 
Моша и /ераНеп 
Текст: Легендарное су 
щество 6/4. За две маны и 
сброс существа с руки по- | 
лучает +Х/+Х, где Х —\ 
стоимость сброшенного 
существа. 
Комментарии: Надо ска 
зать, 6/4 — слабовато для | „= 
Мотай, который должен | |[пеуох совета рый оо пу рав | | 
быть просто супергероем! [| те ее" 
Атак... ВРяд ли это СУЩес- || оны 
тво будут широко исполь- те риилитме отя 
зовать, так как оно слиш- | 
ком дорогое, 
Апдейсг. 
Зк* | Текст: Если вы контроли- 
уете равнину, то можете 
повернуть неповернутое 
существо, вместо выпла- 
| ты стоимости заклинания. | < 
Применяется только во | 53 
| время сражений. В игру | СЯ 
вводится токен 4/4 со спо- | -“ 
| собностью НУпд, который т 
| ревень: Визе Аоваимоюьи | УДаляется в конце хода. | ©“. 
ен реа [= 
| осииы ом ыьитьин | КОММентарии: Отличное | <© 
ый защитное заклинание, | = 
| имеющее огромную стра- о 
тегическую ценность. Мо- | 557 
жет стать очень неприятным сюрпризом для противника. | = 


Х-ЕЕЕЗ 


ммм. дате!апа.ги 


Пр 


‚ АПРЕЛЬ 2000 


#8(65 


=] Текст: Если это существо 
1 | наносит боевые повреж- 
дения игроку, то он про- 
пускает следующую фазу 
сражений. 


Комментарии: Сильная 
карта. За счет способ- 
ности Нупд может до- 
вольно часто наносить 

повреждения игроку-оп- 
Пет рав нае саг що рых Тьей 5 ПОНЕНТУ. Карта приме- 
| Й нима в сопугицеа, од- 
5 нако наиболее эффек- 
` тивна в тКед-игре. 


|| Вл 
4, Ф- елгев уси НЫгаху Бога Вебе 
сага чи сопусией паса сов, 3 ог 


ОеНапГа/со 


Текст: Существо 1/1 со спо- | 
собностью НУпд. Ищет «рэбе- 
лов» стоимостью 3 и меньше. 


Комментарии: Представляет | 
собой хорошую — замену 


Е Айыи 


Каточап Цещепапе, так как 
обладает способностью НУпд. 


| Зассёбоь а стеисе: Варепстие вар 


| Тье Ото гой Блатт ве плот ати 
18 роор у обапдоену трет. Ив 
| уобомоет одорхой ира ни. 


Еапа#са! 


| { Текст: За принесение су- 
$} щества в жертву, вы мо- 
жете регенерить сущес- 
тво. 


Комментарии: Так как 
«белые» не избалованы 
существами со способнос- 
|] тью регенерации, то эта 

ь. : т. | карта представляет опре- 
т деленный интерес, Вооб- 
ще-то, она несколько дороговата, но в некоторых ситуа- 
циях может принести немалую пользу. 


п 


х, Ф: Зеагсь уошг Шотагу Коса Веб! 

| саг зи сопчестед тара сов Х ог [ез 
апа рита сиг о ру. Треп зво®е 
уюшг Нику 


3: Рот плрет ВеБе! саг бот усе 
игаусуатд оп ие Боцоти оГусиг НЬгагу. 


Оейап 


Текст: Вебе! 1/3. За Х ма- 
ны ищет «рэбелов» стои- 
мость Х или меньше. За 
три маны возвращает 
«рэбела» из кладбища в | 
низ библиотеки. 


Комментарии: Отлич- 
ная карта, позволяю- 
щая достать любого 
«рэбела», при этом, не 
доплачивая единичку 
маны к его стоимости. 
Но самое главное, что “== 
эта карта обладает спо- 
собностью вытаскивать «рэбелов» из кладбища(!), 
что является скорее прерогативой «черных», 
нежели «белых». Единственный минус — 
«легендарный» статус... 


| Тагвс стсапаге са”. вивск ог Моск 
48 иго. 


А реату веароп фаб рету о{ 
] Чатове—фиг и Фосз Пато то Ри 


Текст: 
| Указанное 
существо не 
может атако- 
вать или блоки- 
| ровать в течение 
данного хода, 


| Комментарии: ...И 

‚. | | всего за единичку 
пы зы. маны! Очень по- 
| Гап орропеп! сопгов а лопииайл д 
ее 
рву ля Визе фо раушайз | тИвНое заклина- 
тлапа с05(. 

ние. 

Ргеуепг а датлаёе Шаг мод Бе 
Чеа 55 иго о стезците; уси 


СТРАНА ИГР 


$илл'$ 
Текст: Если у оппонента есть гора, а у вас равнина, то 
можно не платить стоимость этой карты, Предотвращает 


все повреждения, которые будут нанесены вашим сущес- 
твам в течение данного хода. 


Комментарии: Карта отлично играет против красных, 
поэтому ее полезно держать в $еБоаг4, Согласи- 
тесь, что приятно предотвратить повреждения от та- 
ких опасных «красных» заклинаний как Тгетог, 
Еа(пацаке, Сауе-йп. 


(Стеацагез ап ап 45 уса сопто] сап\ 
Бе Ше тагаег оЁ зре1 от аз. 
Х\/Веп а сгеашхге ус соптко! ацаскз, | 
засийсе 5риаа! Азуйаил. | 


Трарреа п зафейу 85 58 атарреа. 


Текст: Существа и 
земли под вашим 
контролем не могут | 
стать целью заклина- 
ний или способнос- | 
тей. Когда ваше су- 
щество атакует, то | | 
вы должны принести || 
в жертву это зак- || 
лятье, 


| | [узо рголесцоп {гот ие 


Комментарии: Карта 
отлично работает в || 
сочетании с Роипай 
М/аксл (и Могу Мак). 
Наиболее оптималь- 


чАвосе ет ай #3 Тир, ат ний 

тичЕ Ве зе бте. [}ое зотеу о} ни 

ате рред; фе зюбссз ой Дай зйет” 
Зов ГАЙ; сало 167 || 


но она подходит для 
бело-синей контрольной колоды. 


Мотсео/Теи 
Текст: 2/2, Нупд, Защита от белого цвета. 


Комментарии: Сама по себе эта карта не очень примеча- 
тельна, так как ее тактическая ценность почти нулевая. 
Но вот для коллекционеров она представляет опреде- 
ленный интерес, так как завершает цикл карт-ангелов 
«Мое 01...». 


басгИсе $еа] оЁ Сеаозле: Оезмоу ||| 
тагрег агыёасг ог епсВапитепе. | 


“Г атайе ритйет, фе пере ва 4еах 
ай эра4оих” 


ИИ ОрИСВУКОСНЕ 


| 
| 
Ве | 
Зе гпзетриот | 
| 
9103 ВбЗивев Не Со | 


Епсфапотепе 


Засийсе 5еа| о Доот: Оез{гоу 
тагсег попЫаскК сгеагаге. Ц са? 
Бе геререгае д. 


“Гат фе Батзйеь, фе ИГ о граг 
пи 1е пи сапа.” 
—беа{ тоериопт 


Х-ЕТЕЕб 


оС. 


Мадгс пе Датеппд 
- это игра для тебя! 


ВИр://оизи:загаопа.ги 


За дополнительной информацией 
обращайтесь: 
755-7876 (центральный офис) 
таИ@загдопа.ги 


Наши Клибы: 


г. МосКВа ул. НелидоВская 9. 20/1 "Саргона" 
(тел. 095 493-98-48) 

г. Санкт-Петербург НоВочеркасский 4. 47/1 "Саргона" 
(тел. 812 445-10-54) 
г. КиеВ м. Минская ул.Богатарская 2-Б. "Саргона" 
(тел. 044 46 1-3 1-61) 


Наши дилеры: 


Клуб "Даймонд 21 Век" - Старосадский переулок, 9.6, с 
м Детский мир, 1этаж,Театралы [1 этаж 
пл. ДжаВахарлала Неру д.1м. УниВерситет. ТЦ Мегаком ул. ВешнякоВская 9. 18ат. 373-60-91, м. Выхино. 
"Сантехника", отдел "Все для дома", цл. ПерВомайская, 9.25/33, стр.2 м. ИзмайлоВская. 
"Дом Книги на Таганке"- ул ВоронцоВская, 4. 2, м. Таганка. "Дом Книги В Сокольниках" - ул. РусаКоВская, 9.27. 
"Электротехника" - ул.Земляной Вал, 9.250, м.Курская. "ПодарКи"- мост Багратион, переход от 
Кутузовского проспекта К ЭКспоцентриу. "Гулливер" - ЯрослаВсКое шоссе, д. 115, м. ВДНХ. 
'Лего"- Олимпийская деревня, 9.4, К.2 м. Юго-Западная. "Книги" ул. Академика Варги, д.1, 
м. Теплый Стан. "Книги" - ул. Фридриха Энгельса, 9.21. "Прогресс" - Зубовский бульВар, 9.17, стр. 1 
"Восточный мост "отдел "Аудио,Видео"- ул.СВобоцы, 9.42, м.Сходненская. "НоВая электроника" 
- Ленинский проспект, 9.42, м.Пр.Вернадского. Дом Книги у Красных Ворот - ул.СадоВо-Черногрязская, 9.5/9 
СаВелоВский рынок, место О 18, С 36. м. СаВелоВс Клуб "МИЛГАРД" ул. КиеВская 3.29 
В Санкт-Петербурге: 
пр.Испытателей д.11а "Адамант" м.Пионерская (упаКоВонный отдел). НоВосмоленская наб. 
1 Корп.3 м.Приморская "ФТ" (упаковочный отдел). Будапештская цл. 9.11 "ТоргоВый город" 
(упаКоВочный отдел). Промышленая ул. 9.6 м.НарВская "ЦФТ" (упаКоВочный отдел) 
'Реал-тайм", Литейный пр., 40. Компьютерный Клуб "Сетеборец", ул. Бабушкина, 9.42, 
т. 560-91-66, изизиз.зееБогейз.ги. (ФТ, место 167, м. НарВская КараКурт ул.Пражская, 35 


Компьютерный мир-МоскоВский цл.Бассейная, 41; 327-04-00. Комп.Клуб "Сталкер" — 


Пр. Маршала Жукова д. 40; 157-19-88. 
г. Минск 
Наццон.ВыстаВочный центр БелЭКСПО,ул.Я.Купалы,27 В субботу с 8-00 до 12-00. Рынок "Динамо" 


сектора 8 и 26, кроме понедельника. г.Нижний НоВгород Клуб настольных игр "ВерВольфф", 
ул. Пятигорская, д. 18 'В". г. Рязань "Бонус", Пер, йский пр., 9.13. г. Владивосток 
Кдмпьютерный салон "Ошепу", ул. СтанюкоВича, 49.1. Клуб "Мапа Уаш! ул.НекрасоВская, 76-120; 

(4232) 26-99-25. г. Пермь Клуб настольных ролевых игр, ул. ОдоеВскКого, 9.34. г. Уфа 
ТД 'АИС+", ул. 50 лет Октября, 9.15, т.25-47-15. г. РостоВ-на-Дону Компьютерный Клуб 
"Дистас", Соляной спуск, 9.8/10, 62-33-70. г. Калининград Салон "АрТауэр", ул. Уральская, 4.9 А, 
55-55-46. ЧП Смоленский, СоВетский пр-т, 16, 4-й этаж, Каб.422 (0112) 571-645. г. Мытищи 
'УниВерсам", ул. (ЦербакоВа, 9.22/1, ст. ПерлоВка, Тайнинское. г. ХЦмКи Клуб юных техникоВ "Родина" 
ул. Гоголя, 9.9 г.КрасноярсК ул Урицкого 111, 2 этаж, Компьютерный клуб РЕАКТОР 
тел. (3912) 27-35-94. г. КурсК "Варлок", ул.Ленина, 9. 90/2. г. МурмансК ЧП ПолозюК ул. ВороВского 5\23; 
(8152) 45-17-37. г. Челябинск ЧП СапуноВ Бр. Каширских 101\ 482 3512(170-345). 


© 
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Пр 


басийсе Зеа! оЁ те: беа| оЁ Ейге 
Чеа5 2 датазе го Тагеег сгеагаге 
ог р№уег. 


“Гат йе отапсе йе раззют граг 


| сопзитеу йе Пей.” 


— Зе ткетриопт 


Заствсе Зеа1 оГВетоуаЕ Вешта 
цагрой стоаатс 10 Из очипст” Вап4. 


“Тат айе ипаоще йе Фоозепед тео 
фрай зо пог во.” 
ай бизетёриот 


Оса ой бысй5 9 


Впсвавитере 


Засийсе Зеа| оЁ Зета: Тагее" 
стеагаге зе +3/+3 апН] епа оЁ 
ито. 


“Тат йе ееает, йе тоз лвартеониея 
йе эатот8.” 
Зеай тсериоп 


СТРАНА ИГР 


Пять представленных 
карт — это эксклюзив но- 
вого набора. Серия «Зеа| 0...» представляет со- 

бой заклятья, воплощающие наиболее типичные мгно- 
венные заклинания каждого из цветов (с сохранением 
стоимости оригиналов!), такие как [\еепспапе, Эроск, 
Упзититоп и т.д. Но при этом они выкладываются в иг- 
ру и просто ждут своего часа, т.е. представляют собой 


Аз Вес’; Рогга] согаез то р!ау, 
сВоозе а сгеатиге ‘уре. 

3, Ф: Рига сгеатаге сага обе сбозеп | 
туре бот уопг Бапа ню р®у. 


Тре ра со сопипие оп а пеш фащейе. 


резервный стратегический запас. На наш взгляд, эта 
серия — довольно удачная находка разработчиков 
\Игагаз оЁПе Соа$, 


Вефе'$ 


Текст: При входе в игру, вы выбираете тип существ. За 
три маны и поворот вы можете ввести в игру существо 
ранее указанного типа, 


Комментарии: Артефакт привлек наше внимание своим 
эффективным использованием 
вместе с «рэбелами» или «мер- 
сенариями». Но при этом, он 
стоит целых пять единиц ма- 
ны... В общем, если приживет- 
ся, то будет жить! 


В обзоре, как вы, наверное, за- 
метили, нет красных и зеленых 
карт. Дело тут не в «цветовой 
дискриминации», а в том, что 
№теу5 немного подкачал по 
части достойных карт соответ- 
ствующих цветов. Это мнение 
можно оспорить, но такова на- 
ша позиция на сей счет. 


а - 
ТОЧКУ 


Итак, будем считать, что вы 
познакомились с наиболее при- 


мечательными картами набора. Какие можно сделать 
выводы? Основное, что совершенно явственно бро- 
сается в глаза, — это существенный шаг №етез6 в 
сторону Итйед-игр. Вообще говоря, эта тенденция бы- 
ла заметна еще с «масок». Другими словами, Маде: 
ТТе бафейпд становится более драфтовым, — 
ценность большинства карт невелика для 
заранее сконструированных колод, чего 
не скажешь о драфтовых играх. Типич- 
ный пример — существа Зрейзпарег, 


Другая тенденция, возможно, не слишком 
очевидная, — «замедление» игр. Возьми- 
те блок Тетрез-топано-Еходиз, где 
среднестатистическая партия заканчива- 
лась на пятом-седьмом ходу, и вы поймете, 
что имеется в виду под «замедлением», Аг- 
рессия постепенно уступает место контролю. 
Нельзя однозначно сказать, что это «хорошо» 
или «плохо». Сколько людей, столько и мнений 
— некоторые считают, что лучше карт серии 
Тетрез — Еходи — топано ничего не было, 
и быть не может, а некоторые все больше тяго- 
теют к Ута$ бада и Мегсафап Маздие. 


Теперь два слова о таком немаловажном вопросе как 
иллюстрирование карт. По нашему сугубо субъективно- 
му мнению, графическое оформление №етезв не ахти. 
Не сказать, что оно стало вообще непрезентабельным, 
но уж больно много появилось «комиксовости» в ил- 
люстрациях. Может оно кому-то и по вкусу, но нам бли- 
же культовые картинки Мюпае! $и п, нежели достаточ- 
но безвкусные творения Кебесса биау. Последнюю, за 
иллюстрацию к Байк Виа! из Мегсафап Маздиес, вооб- 
ще было бы неплохо привлечь к ответственности — б60- 
лее аляповатое произведение нужно было бы еще при- 
думать! 


Слабой стороной №етея6 являются заранее сконструи- 
рованные колоды. Если раньше мы рекомендовали по- 
добные колоды как базис для начинающих, то теперь с 
выходом №теяе придется отказаться от своих слов. 
Точнее, все, что мы говорили, никак не распростра- 
няется на РСР №етезб. 


Вот такие мысли. А теперь попробуем выставить фи- 
нальный балл, Общая оценка выпуска, как мы уже го- 
ворили, не однозначна. Дело в том, что большинство 
карт сделаны уж очень на любителя. Не сочтите нас 
консерваторами, но мы твердо уверены, что Мадк: Тйе 
бавейпд знавал наборы и получше, По-настоящему 
сильные карты №етея6 можно пересчитать по пальцам, 
Так что наша итоговая оценка — «троечка». Ну, макси- 
мум — «три с плюсом». Не больше. 


Х-Е№ЕЗ 


№. 


асе 
"ет Я е= ны 


Вечерний город. Ярко освещенные улицы. Небольшой уютный бар. 
Здесь разворачиваются события увлекательной и зрелищной игры 
"Рандеву с незнакомкой". Интерактивный видеоквест, полный 
самых неожиданных и соблазнительных моментов, предложит вам 
пообщаться с таинственной незнакомкой и, если повезет, даже 
обольстить ее. Добиться успеха нелегко, но игра поможет вам 
раскрепоститься и проявить себя в полной мере. 

Три очаровательные собеседницы готовы исполнить ваши 
сокровенные желания, но... при условии, что вы будете тактичны и 
обходительны, как настоящий джентльмен. К каждой из ваших спутниц 
нужен особый подход, иначе вы не добьетесь успеха, и девушки вас 
покинут. Небольшие препятствия на пути к достижению цели только 
усилят желание и превратят процесс соблазнения в захватывающее 
испытание чувств. 


Оригинальный текст сценария создавался в контакте со специалистами ‘ 
службы "Секс по телефону", а профессионалы кино и теле- т 
видения осуществляли помощь в отборе моделей, озвучивании 
и создании музыкального сопровождения к диску. Этот продукт 
является уникальным для России, и, без сомнения, получит 
широкое признание среди любителей 

эротического видео. 


"Рандеву с незнакомкой" создаст полную иллюзию живого общения 
с вашими спутницами. Если вы не торопите события и любите 
пообщаться с хорошенькими девушками, вам будет предоставлена 
возможность поговорить с незнакомками на любые темы. Однако з 
собеседницы чутко прореагируют на предпочтение вами одной из них \ Е \ 
остальным. Вам придется проявить гибкость и находчивость, чтобы 

достичь своей цели в каждом отдельном случае. Решительная Оксана \ 
любит разнообразие и активность, застенчивую Аню не так-то легко А 
заставить откровенничать, а чтобы взволновать сексапильную ых 
Наташу придется поиграть с ней в карты. \ 
Если же вам захочется понаблюдать за двумя девушками 
одновременно, предстоит придумать что-то совершенно 
оригинальное. В общем, ваше ночное приключение обещает 
быть интересным. Это лучше, чем просто видео — 
ведь вы можете общаться с героиней, это лучше, чем 
беседа по телефону — ведь вы видите собеседницу, 
это лучше, чем просто игра - ведь перед вами живая 
девушка. Вам предстоит испытать полную гамму 
переживаний и лучше разобраться в самом себе. 


©2000 «Руссобит-М». 

По вопросам оптовых закупок 

обращайтесь в коммерческий отдел 

«Руссобит-М»: тел.: (095) 965-05-20; 
факс: (095) 965-06-01 

е-тай: гиззоБИ-т @ гозтай.ги 

адрес в Интернете: млмм.гиззоБЙ-т.ги 


(РССФРРИТ-М) 


ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


Ехрепепсе Еп{еМаттеп{ ЗоЙмаге 


ТАКТИКА 


(Продолжение, Начало см, в номере 07 (64) за 2000 год.) 
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мснт 


МАСС : 


ОЕ 


ОЕЗТВОУЕВ 


МИСНТА\ОМАС!С 117: 


ОАМОРТНЕЛЕ$ /КОУЕК 


УСТРОЙСТВО 
МИРАМ 
ТРАНСПОРТ 


Итак, континент Задате 
состоит из 9 локаций. 


Перечислим их. Верхний 
ряд слева направо: 
Мигтигиоод$, Амаг, гоп- 
запа Безе. Средний ряд 
слева направо: батое 
богае, Камепеноге, Эра- 
домерие. Нижний ряд 
слева направо: Кауаде 
Воатиа, Кедпа 1$апа, Оаддег \Моипа 
ТВапд. 


Лев ЕМЕЛЬЯНОВ 


Путешествовать между локациями можно 
на своих двоих, а можно — используя раз- 
личные транспортные средства. Приведем 
их расписание. 


Конный транспорт 
'биЙа Сагауапз (ВамепеНоге): 


Понедельник — Амаг 

Четверг — эвадомерие 

Суббота — АМаг 

Воскресенье — батое богде, Агепа 


ий Сагамапз (АМаг): 


Понедельник — Вамепяпоге 
Вторник — эпайомерие 
Четверг — батое богде 
Пятница — Вамепепоге 
Воскресенье — батое богде 


бий Сагамапз (Зпадомизрие): 


Понедельник — Вамепзйоге 
Вторник — опвап@ Оезей 
(Среда — Вамепепоге 

Суббота — опвапа Безей 
Воскресенье — батое богде 


биЙа Сагамапе (1гопзапа): 


Понедельник — АМаг 
Среда — эпадомерие 
Четверг — Вамепяпоге 
Суббота — Вамепейоге 
Воскресенье — Зпадомрие 


иЙ4 Сагауапв (батое богде): 


Понедельник — Вамепзпоге 
Вторник — эпадомерие 
Среда — Амаг 

Пятница — Вамепепоге 
Воскресенье — Агепа 


Корабли 
Те ММпайло (Раддег \№оипа 1$1ап): 


Понедельник — Вамепяпоге 
Вторник — Вамепепоге 
Среда — Вамепзпоге 
Четверг — Вамепзпоге 
Пятница — Вамепепоге 
Суббота — Вамепепоге 
Воскресенье — Вамепепоге 


Те Баипвесз (ВамепНоге): 


Вторник — Ваддег \№юипа 1апа 
Четверг — Ваддег \М№оипа 1апа 


Примечание: путешествия на кораблях 
контрабандистов становятся возможны 
только после того, как вы выполните квест 
по передаче письма от ага Рейтооп’а 
их главарю по имени Апоп Нипег. 


\Мпа (Вамепепоге): 


Понедельник — Вамаде Воатид 
Среда — Зпадомрие 
Пятница — Вамаде Коаттд 


токе (падоизрте): 


Понедельник — Вамаде Коаттд 
Вторник — Камепейоге 

Четверг — Вамепепоге. 

Пятница — Камаде Коаттд 
Суббота — Камепейоге 


МЕ (Вауаде Коатпд): 


Вторник — Вамепзйоге 
Среда — Эпадомрте 

Четверг — Вамепепоге 
Суббота — Камепепоге 


Эрпапй. (Ведпа): 
Среда — Камепзпоге 


ПОВЫШЕНИЯ 
РЗВАНИИ` 


Мне также показалось полез- 
ным свести воедино информа- 
цию об №С, которые осущес- 
твляют апгрейд ваших персо- ^^ 
нажей. Описания квестов см. в * 
прохождениях конкретных ло-_ 
каций, а вот их имена и места ^^ 
проживания — пожалуйста. 


\Уепиз Таезрие производит апгрейд 
№ стотлапоег — Цой в бпадомерте 
Зерйеп производит апгрейд Цейс — Риез 
ОР ЦВЕ в Миптиги00$ 

Спайез Ошхое производит апгрейд 
КПЮНЕ — Спатрюл в Огадоп Нипег5 Сатр 
(батое богде) 


НоБЬ бапампа производит апгрейд Тгой — 
\Маг Тго! в [гопзапа Безе 


Теззайг производит апгрейд Мпоаиг — 
Мипокаиг 1ог@ в ВаИПагаг [аи (Вауаде 
Воаппд) 

Вефит 2деебез производит апгрейд Ва 
ЕЕ — ак ЕЁ Ращагсй в АМаг (хотя это — 
лишь формально, ваши Темные Эльфы 
превратятся в Патриархов, когда вы рас- 
колдуете Саий Васкоте в Миптиги/оо45, 
см. прохождение) 


Тафеап производит апгрейд Матрие — 
№чегаки в падомрие 

Оейдами Ведгеамег производит апгрейд 
Отадоп — СтеаЁ \Мутп в Огадоп Саме 
(батое богае) 


А теперь, покончив с информацией обще- 
го порядка, продолжим прохождение. 


ЛОКАЦИЯХДУЕ/5НОКЕ 


(окончание) 
ТОМВ ОЕ ОВО ВЕММЕ 


По сути, это не дипаеоп. Монстров здесь 
нет, зато на самой могиле Лорда вы най- 
дете квестовую флейту. 


А затем можно заглянуть к Провидцу 
(беег), который посоветует вам двигаться 
в АМаг и выполнить задание Рейтоопа — 
поговорить с человеком по имени Вазбап 
Гоидпп. 

ЛОКАЦИЯЛ/ ук 


Здесь вас радостно встретят разнообраз- 
ные огры и осы. 


Теперь — подробнее о Северном поселке. 
Квесты: 


В апя! просит принести ингредиенты для 
питья Риге Шск 


Кеоп просит перебить всех огров в лока- 
ции (он же скупает их уши). Имейте в ви- 
ду, что огры не только наводняют равни- 
Ну, но и скачут по горам, поэтому не сове- 
тую особо напрягаться, пока вы не овла- 
деете заклинанием полета. 


Вафит )деебез (ВасКмоте Еее) заве- 
дует апгрейдом темных эльфов в Ва ЕР 
Равагсйз. Некоторое время назад Совет 
торговцев Альвара послал лучшую вои- 
тельницу по имени Саий Васкв®оте в ип 
Тетре, расположенный в локации 
Миттиглооф5, чтобы посоветоваться со 
святыми отцами о стихийном бедствии. 
Однако девушка исчезла, а только она мо- 
жет проверить, достойны ли вы повыше- 
ния. Соответственно, надо отыскать Саий, 
оказать ей всю необходимую помощь и 
вернуться с информацией назад. Девушка 
находится в лесу в локации Миппипюод, 
и превращена василисками в камень. Что- 
бы ее расколдовать, вам надо будет пред- 
варительно поговорить с ап юп’ом, ко- 
торый даст пять свитков 5хопе {0 Незй (см. 
прохождение Миптипмоо6). 


Азае Рготадо, большой знаток сыра, со- 
бирает коллекцию. Ему нужны три сорта 
сыра: Рееапдеаи, ЕепЬте, Бипдиск. Если 
вы помните, кусок сыра ЕфепЬпе вы наш- 
ли в СПаре! о Еер (локация ВамепёНоге), 
но чтобы выполнить данный квест, надо 
принести ему все три сорта одновременно. 
Недостающие куски находятся в Сгапа 
Тетре ог Еер (локация батойе богде, см. 
прохождение) и в Спигсй оЁ Еер (локация 
Кауаде Коапипд, см. прохождение). 


МегспапЕ бийдпоисе: Вазбап 1оцип, глава 
гильдии, сильно обеспокоен новостями, 
которые вы ему принесли. Он уже слыхал 
об ураганах и наводнениях, а теперь вы 


ему рассказываете еще и о вулкане. Кроме 
того, он знает, что в пустыне Шгопвапа 
Безей откуда-то появилось разливанное 
море огня. Бастиан предполагает, что сек- 
рет ко всему этому безобразию лежит в 
кристалле, который воздвигся посреди 
Вамепзпоге. Квест: глава гильдии не мо- 
жет до конца поверить в слухи об огнен- 
ном озере и просит вас отправиться в 
Гопзап Оеей, найти это озеро и вер- 
нуться с кем-нибудь, кто видел, как оно 
возникло, и мог бы рассказать ему об этом 
феномене. Интересующий вас человек 
(вернее, тролль!) находится в локации 
Гопзап4 Оезей, его зовут Омегдипе 
Зпарйпдег (живет в доме, стоящим внутри 
другого, разрушенного дома; как его при- 
вести — см. прохождение Ггопзапа Оезей). 


После того как вы приведете тролля в 
Мегопаги Сий4поисе, вам покажут краси- 
вый мультик и поставят новую задачу: на- 
до объединить пять фракций Джэдема: 
минотавров из Вамаде Воатд, клериков 
Замка Солнца из Миппигиюо4, драконов 
из батое богде, некромантов из 
Эпадомерие и рыцарей-охотников на дра- 
конов, стоящих под предводительством 
рыцаря Спацез Ошхое лагерем в локации 
батое богде. Сразу предупреждаю: четы- 
ре из этих пяти заданий являются взаи- 
моисключающими. То есть вам придется 
дважды выбрать, на чью сторону встать: в 
конфликте некромантов и священников и 
в конфликте драконов и охотников на них. 
Как только вы выполните квест одной из 
сторон, вы станете злейшим врагом в ло- 
кации, принадлежащей другой стороне 
(правда, на тех, кто живет в домах, это по- 
чему-то не распространяется). Так что 
действуйте осмотрительно. Подробные 
описания всех квестов см. в прохождениях 
соответствующих локаций. Напоследок 
Бастиан посоветует вам обратиться к исто- 
рику бавИ №айе, живущему в северной 
части Альвара. 


ОСВЕ РОВТ 


Население: разномастные огры, наемники 
и солдаты удачи. Противно то, что их мно- 


УШ ВАУ ТНЕ 


го, и они набрасы- 
ваются прямо от вхо- 
да. Я лично использо- 
вал свиток невиди- 
мости, вошел, под- 
нялся на второй этаж 
и очистил его (там их 
всего несколько штук 
пасется). А затем с 
лестницы можно без 
особых проблем пе- 
ребить оставшихся. 
Главное — встать на 
самом ее краю, тогда 
враги в вас почти не 
попадают, а ваши 
удары проходят. Что- 
бы попасть в подзе- 
мелье, надо опустить 
решетку на первом 

этаже. Кнопка, опускаю- 
щая эту решетку, находится сразу справа 
от входа в тронный зал (комната в центре 
на 2-м этаже, с двумя сундуками). Кнопка 
почти сливается по цвету со стеной, так 
что смотрите внимательно! Спустившись в 
подземелье, перебейте огров, стоящих на 
стене. С трупов я снял.2 ключа (Ризоп 
Кеуз). В крепости огров — две тюремные 
камеры. 1габейе Нитег, дочка Ариона Хан- 
тера (помните веркрысу-контрабандиста?) 
находится в камере в северо-западной 
части карты. С ней надо просто погово- 
рить, и экспа — ваша! 


\МГА$Р 


К осиному гнезду можно пройти через уз- 
кий проход в горах рядом с брошенными 
палатками. Населено осами. :) Придется 
много прыгать: гнездо состоит из двух 
многоэтажных блоков, верхние этажи ко- 
торых соединены коридором. Оба выхода 
из гнезда находятся в одном и том же 
ущелье, но в разных его концах. В гнезде 
вы соберете огромное количество Воуа! 
\М/азр Зейу, за которое в локации 1гопзапа 


тролль 5сйтескег платит по 1000 золотых. 


(см. прохождение). 


ОАВК СОМРОЦМО 


Признаться, я думал, что это будет что-то 
наподобие гномского города из МОЕ & 
Мадс 7, а оказалось — подземелье с мон- 
‘страми. Первыми вас встречают живые бу- 


лыжники. Бьют больно, зато неподвиж- 
ные. Так что если становится совсем худо, 
можно убежать. Странный факт: на них 
действует заклинание Напт (Воду Мадю). 
Что самое противное — эти камни с лег- 
костью ломают броню на героях! Однако и 
на старуху есть проруха: заклинание Аа 
Вигэ& наносит им такой датаде, что прос- 
то загляденье. Некоторые мне даже уда- 
лось расстрелять из луков, стоя за углом. 
Умирая, булыжники взрываются, так что 
лучше от них в этот момент держаться по- 
дальше. Внимание: все сундуки здесь 
ОЧЕНЬ сильно заминированы! В одном из 
них вы найдете квестовый топор Ахе о 
Вапагаг. В восточной части подземелья 
на вас полезут Темные Гномы. Впрочем, 
двигаются они медленно, и перебить их из 
лука не составляет никакой трудности. 
Пройдя через две двери и оказавшись в 
прямоугольном зале с тремя дверями, ве- 
дущими на юг, восток и север, исследуйте 
сначала северный и восточный коридоры, 
южный — это отдельная песня. На карте я 
отметил темными квадратами участки по- 
ла в южном коридоре, при наступлении на 
которые из стены на противоположном 
конце вылетает Восбк Ваз, в два счета 
Уубивающий всю партию. Что делать? Хо- 
роший вопрос. В идеале нужно иметь в 
партии вампира-эксперта. Он кастует 
1емае, и все ловушки вам глубоко по ба- 
рабану. Ну а если такого товарища пока в 
наличии нет, могу рассказать, как это уда- 
лось сделать мне. Даем клерику все амуле- 
ты с защитой от магии Земли, кастуем 
Еайй Везбапсе и Ргезегуавоп. Сохраняем- 
ся! Фишка заключается в том, что, стоя в 
дверях (в смысле — не выходя в коридор), 
вы можете открыть следующую по коридо- 
ру дверь. Из нее лезут дварфы, вы их уби- 
ваете, лечитесь, СОХРАНЯЕТЕСЬ, а по- 
том — бегом пересекаете расстояние до 
следующей двери. Она уже открыта, так 
что вы вбегаете в комнату и слышите, как 
за вашей спиной пролетает этот чертов 
Воск Ваз. Иногда не удается пробежать с 
первого раза. Иногда и со второго... Что ж, 
‘дорогу осилит идущий, а в сундуках, стоя- 
щих в комнатах, очень много ценного ба- 
рахла, особенно в средней комнате с вос- 
точной стороны коридора. Там находится 
ни много ни мало, а Впд оЁ Рапез (+40 
Аге, ай, \ММаег, Ах гея апсез)! Без него 
вам будет очень трудно заполучить содер- 
жимое сундука в Спап 
Е Аге (см. прохожде- 
ние). 


ЛОКАЦИЯ 


Доминирующие мон- 
стры — разномастные 
М/ерз. Бьют больно, 
особенно достается 
вампирам и некроман- 
там. В северной части 
пасутся василиски, в 
юго-восточной — еди- 


ТАСИХ 


нороги. Впрочем, от всех них можно прос- 
то убежать, а дорога приведет в поселок, 
населенный священниками, поклоняющи- 
мися Солнцу. Кстати, этот Орден ведет 
войну с некромантами не на жизнь, а на 
смерть. Отличительная особенность этой 
деревеньки — отсутствие храма, где мож- 
но было бы быстро вылечиться. В север- 


Чоезп! еж5Ё 


Пояснения к карте: 


1 — УейеА (не показан на карте) — может присоединиться к 


6— Рева МАЕ — Вей ватт 


7— Оефип Толк — бгапд Мазег Вера Пет, квест: принес- 


ти ингредиенты для Робоп оЁ Риге Регзопау 

8 — Маше Кееледде — Мазег 1епёу Мопчег 

9 — Мат атрзоп — Мазег Ведепегавоп 

10 — Кейиу Тгеаигехюпе — Маг Акпету, продажа 
'Неаймоод ог Задате, покупка Опеф бипйй 


Е — 64 оГ ЦО — книги заклинаний и обучение ОР Маде 


и навыку Медйабог, 
1— Таверна Тгамаег$ Ве 
Х— Входы в подземелья 
‚а— Пьедестал Неговт 
Ь — Колодец, если РегзопаЙу героя <16, добавляет +2 
РегзопаМу навсегда 
с— Тест атрибута 
0 — Обелиск 
$— Сук 


ной части локации находится портал в из- 
мерение Воздуха. 


Квесты: 


Сазвдеи (Топк Вездепсе) просит принести 
ингредиенты для питься Риге РегзопаМУ. 
Речь идет об элементарных компонентах. 
В качестве награды он подарит вам буты- 
лочку. Внимание! Почему-то на моем ком- 
пьютере этот дом не отмечен на карте! 


Вы помните, как в локации АМаг некто 
ВеБит )ееБез просил вас разыскать де- 
вушку Саий Васк®оте? А еще он посове- 
товал обратится к Вап@опуу за помощью 
в этих поисках. Так вот, Дапёюп сообщает 
вам, что она была здесь неделю назад и 
все расспрашивала про стихийные катак- 
лизмы, которые творятся вокруг. Затем де- 
вица собралась назад в АМаг, а жители 
Митпигмооф$ попросили ее об одолже- 
нии: проследить, что случилось с группой 
пилигримов, которые направлялись к ста- 
рому друидскому стоунхенджу к северо- 
востоку от поселка. Девушка согласилась. 
апёШюп даст вам пять свитков пе ю 
Незй (ведь там же василиски, они в камень 
превращают!) и попросит еще раз прове- 
рить, что творится у этого чертова Сгае оЁ 
Эюпе, он боится, что там что-то нехоро- 
шее. Там действительно куча этих ящеров, 
а пилигримы — превращены в камень. Их 
надо коснуться, и они оживут! Одна из ста- 
туй — Саи Васк#®оте. Она поблагодарит 
вас, скажет, что теперь вы достойны стать 
патриархами. Более того, девушка соглас- 
на присоединиться к партии, но не сейчас, 
ачуть позже, она будет ждать вас в тавер- 
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не в Вамепзвоге. Кстати, от души рекомендую ее взять, так 
как Саий — 50-го уровня! 


Эерйеп (5помйтее Везфепсе) производит Клериков в 
Риех ог Че 5ип. Для этого от вас требуется принести ему 
Ргорпедез о! {Не бип. Вы помните, мы отыскали их в свое 
время в АБапдопед Тетре? Отдайте ему эту книжку и вы 
не узнаете своего клерика! :) 


ТЕМРЬЕОРТНЕ 


Священники солнца ведут неп- 

римиримую войну с некроман- 

тами. В ответ на предложение 

заключить альянс от вас тре- 

буют пойти в № сготапсеге' 

би, спасти посланного туда 
священника по имени Оузоп [ап и разрушить аппарат 
Экееюп Тгапоптег. Вам предстоит выбор. Дело в том, 
что в Гильдии некромантов вам дадут задание раздобыть 
Мойеспаде Вгайег, хранящуюся здесь, в Храме солнца (см. 
прохождение №есготапсегэ' бийа). Одно из двух: или вы за 
Свет, или за Тьму. Но! Есть одно маленькое обстоятель- 
ство. Выполнить просьбу мертвецов намного проще. Что- 
бы взять квестовый Вгайег, нужно прийти в Храм солнца, 
имея в составе партии священника Бузоп [еапа. Тогда вы 
сможете обнаружить на восточной стене верхнего этажа 
красную кнопку, которую нужно нажать. Затем спускаетесь 
на нижний ярус и заходите в портал в одном из лучей цен- 
тральной звезды, проходите по коридору и берете пред- 
мет. После чего лучше сразу телепортироваться куда-ни- 
будь подальше. :) Все. Отныне священники — ваши злей- 
шие враги. 


Население: летающие электрические уроды (СПагдег, 
ЗмддетацЕ и т.д.), темные дварфы и живые булыжники. В 
принципе, подземелье не из простых. Зато в очищенных от 
врагов периферийных комнатах можно отдыхать! И еще: 
огромные летающие электрические чудища зачастую не 
могут пройти в узкий проход! Так что вы можете спокойно 
расстрелять их из луков в реальном времени, пока они 
толкутся у входа в зал. В южной круглой комнате, в южной 
стене — замаскированная дверь. За ней — сундук с квес- 


товой короной Ога 

СгаеЕ о Ромег. 
АМАЕМТ 
НОМЕ 


Население: василиски и 
летающие огоньки. В 
принципе,  проходится 
элементарно. Никаких 
‘особых секретов я не об- 
наружил. Зачистив подзе- 
мелье, отправляйтесь в 
опбап@ Оезей и пора- 
дуйте тролля \0109 
бапамипа, что древняя 
родина троллей вновь 
доступна им (см. прохож- 
дение). 


ЛОКАЦИЯ 


Пустыня с кактусами и скелетами. Гоги носятся, огнем пу- 
ляются. В восточной части карты бродят циклопы. Бьют 
они сильно, но только вблизи, а бегают — медленно. 


ОЕЗЕВТ 


АМО 


10 — Квест; разнести по 6 домам Робоп оЁ Аге Везеапсе: 


11 — Транспортная контора бий Сагамапь 

12 — Квест: отнести урну с пеплом в Тгой ТолтЬ, после этого Ометдипе 
Зпарйпдег пойдет с вами в Амаг 

13 — Таверна Раголед ТигоаЕ 

14 — Квест: найти АпаепЕ Тгой Ноте, апгрейд Той в Маг То, 
‘Эфтескег платит по 1000 золотых за Коуа! Мар зейу 

15 — Вход в подземелье Спам о Аге 

15а — Выход из Свам ог Аге, откуда можно попасть ко входу в Рапе 


Поэтому на открытом воздухе возни с ними не больше, чем 
с гогами, Однако и в этом аду мы найдем друзей — в дере- 
веньке троллей. 


Квесты: 


Тайоп просит принести ингредиенты для питься Риге 
Епдигапсе. 


Рае дает три бутылочки с Ровоп о Аге Вез&апсе и просит 
разнести их по шести домам на самом юге деревни Виз. 
Соответственно, еще три придется где-то доставать само- 
му. 


Зийап бгеепмага (Рое5 Номе!) просит найти для троллей 
новое место жительства: в этой пустыне стало совсем нев- 
моготу после появления этого огненного озера. 


\/оюд бапампа (сптескег$ Номе!) дает квест, в результа- 
те которого Тгой5 превратятся в \№Маг Тгой5. Надо найти 
древнюю родину троллей (АпаепЕ Тгой Ноте) и выяснить, 
существует ли Сигзе оЁ пе (речь идет о василисках, 
превращающих в камень) до сих пор. Если это так, то на- 
до найти средство снять это проклятие (т.е. перебить ва- 
силисков). Один из троллей, живших в этом селе, Вайт 
БипеиаКег, отправился на поиски в Вамаде Коапипд. Если 
встретить его там, то он может присоединиться к партии. 
Само же подземелье АпаепЕ Тгой Ноте находится в лока- 
ции Миттпигиюоф (см. прохождение). После того как вы 
его зачистите, возвращайтесь и переговорите с этим трол- 
лем. Если хотите, можете даже взять его в партию. 


НоБь ЗапампЧ производит непосредственно процедуру 
апгрейда троллей. 


Тролль по имени Омегаипе бпарйпдег должен пойти с ва- 
ми в Амаг, чтобы рассказать Бастиану о появлении огнен- 
ного озера. Однако прежде он просит вас отнести урну с 
пеплом его брата в Той ТотЬ. Нужную семейную усыпаль- 
ницу (05) можно отыскать, следуя правилу правой руки 
(см. прохождение). 


СНАШМОЛЕЩВЕ 


Население: гоги, в основном — обкуренные (токе 609$). 
Что интересно — их прекрасно берут огненные заклина- 
ния. Главное — не оказаться вплотную, когда такой гог 
умирает, так как при этом он взрывается. Еще там вы 


УШ ВАУ’ ТНЕ 


встретите огненных ящеров (Аге Мага$), это уже серьез- 
ные соперники. Пол вокруг сундука в круглой комнате в се- 
верной части карты — заминирован. Если туда ступить, то 
героев тут же убивают файерболы. Есть три варианта дей- 
ствий. Если у вас в партии уже имеется мастер магии зем- 
ли, то надо использовать с безопасного расстояния закли- 
нание Теектезь. Если есть вампир-эксперт, то кастуем 
1емаЕ. А вот если таких специалистов пока нет, но шмот- 
ки ОЧЕНЬ хочется получить, то предлагаю собственный 
вариант. Клерик берет Вйпд о Рапес, добытое в Бак Ома! 
Сотроипа. Затем лучший специалист по магии огня кас- 
тует Аге Везапсе. Затем клерик кастует на всех по оче- 
реди Ргеегмавоп. СОХРАНЯЕТЕСЬ. После чего партия сме- 
ло кидается к сундуку. Страшный удар, все без сознания. 
Но клерик с очень высокой вероятностью останется рабо- 
тоспособным. Если он сильно поранен, то пусть вылечит- 
ся, прежде чем трогать сундук — тот заминирован так, что 
мало никому не покажется. Затем клерик открывает сун- 
дук, БЫСТРО все забирает, по необходимости опять лечит- 
ся (в этом месте хорошо еще раз сохраниться!) и сигает об- 
ратно! Теперь начинаем лечить бесчувственных товари- 
щей. В моем случае у них было порядка минус ста НР. А как 
известно, заклинание Ргезегуавоп работает очень недолго. 
Поэтому ‘в первую очередь откачивайте персонажа, спо- 
собного лечить — вдвоем у них дело пойдет в два раза 
быстрее, и у вас есть шанс восстановить здоровье героев, 
прежде чем они откинут копыта окончательно. Искренне 
желаю удачи. :) Кстати, в сундуке почти наверняка ока- 
жется две случайно выбранные уникальные вещицы. За- 
падный выход из подземелья выводит вас в центр огнен- 
ного озера. На самом большом острове — вход в Рапе оЁ 
Аге. 


тво. 


Население — гоги всех мастей. 
Проходится элементарно. Нуж- 
ная вам комната — большая, се- 
верная, шестиугольная. Урну с 
пеплом надо поставить на один 
из каменных столов, после чего 
появится сообщение, что прах 
тролля покоится в мире. 


СУСЕОР$ 


Население — циклопы (обычные, охотники и воины). 
Проблема в том, что подземелье довольно тесное, а в 
ближнем бою цикло- 
пы часто парализуют 
ваших героев. Осо- 
бенно обидно, когда 
обездвижен  оказы- 
Ю вается единственный 
персонаж, способный 
скастовать Сиге 
Рагайуз&! Так что заку- 
пайтесь свитками и 
эликсирами. Пройдя 
по коридору, идущему 
влево и вниз (по кар- 
те) от большого зала при входе, вы придете в квадратную 
комнату с двумя огненными ваннами. Открыв дверь в юж- 
ной стене, окажетесь в крошечной клетушке с двумя цик- 
лопами. В этой клетушке — рычаг, открывающий тайник в 
западной стене. Оттуда лифт доставит вас вниз, в тюрьму. 
В сундуках, стоящих между клеток, — куча клевых предме- 
тов. Освободив пленников, надо пройти по коридору к са- 
мой южной комнате. В коридоре на полу — три ловушки, 
вызывающие удар огнем (на карте отмечены черным). К 
счастью, бьет не сильно, мне лично оказалось достаточно 
Аге Кез апсе. По бокам клетки — два сундука, в одном из 
них лежит квестовый предмет — Ветайлз ог Кофи. 


Ш$МСОВЕ'$ 


Здесь живут драконы-ренегаты, отколовшиеся от гнезда в 


ен 


АМО УШ ВАУ 


батое  богде. — Довольно 
серьезное подземелье, более 
тяжело, чем пещера 
Уаагагаке‘ Саме в Зпадомерие. 


уровнем порядка 25-30 никаких 
И проблем возникнуть не дол- 


по одному и отстреливаются. 
Ааа ВигзЕ их так делает, что 
просто загляденье! Не пропус- 
тите сундук в юго-восточном 
зале. Я лично нашел в нем 
Сгомп оЁ па! Оогитюп 
(еес: +50, оЁ Бак Мадк, 
ол) и Впд ог Ризюп (ог \Макег, 
ИАслету $ +5, ейесе +40, 
Епдиугапсе -20). Здесь же нахо- 

` дитя логово — дракона 
Нат@йпо, который присоединится к партии не ниже опре- 
деленного уровня. 


ЛОКАЦИЯ 


Самое клевое место. И чертовски стильное. По полям гу- 
ляют вампиры и скелеты с луками. Довольно навязчивая 


публика, однако... Впрочем, по сравнению со скелетными 


в Г я # 


# 


о экееойвый 


= | 
незельее мойузий 
‚Эно от е 


ог\пе беа (5000 золотых) и поку- 


из вашей руды пает Сгоипа \Муует Ног 

ай Зо Не 
Не Атиес (1500 золотых) и поку- 
т те а 

6 — Полезная информация 32 — Нада Чевеуе — Мазег 

7 — Полезная информация ен 

8— Амолив Мета, может при- — 33— Квест: принести Баг 
‘соединиться к партии Риге Вох 

9 — Полезная информация 34 — Главари гильдии некроман- 
10 — Полезная информация тов — запаго и ТапЕ 

11 — Саца /тбегроо! — Майе 35— Оузоп Ыапа, пленный свя- 
Бак Маде щенник 

12 — Ве Воддеп — бгапа 

Махег Челви Лет 

13 — бейте Меголлда, может А— Магазин Зирре 1еавег — 
присоединиться к партии 


ре наний и обучение Бак Маде 
16 — бате Мыьрилд — Маяег ети 


Мазег Уатрге М— Магазин Музбса! Маупет — 
18 — Превращение в Магические примочки 

личей, квест с Воок оЁ Кне! Магазин Мюме’ Вапе — алхимия 
19 — 1епогд Мобктамег — бгапд (не попал на карту) 

Мазег 'Сберкасса Тне Вод Вапк (не по- 
20— рода ОИнтосге — Мамег Палана карту) 


М огегайи, квест: раздобыть сарко- Вафез — оружие 
фаг и останки вампира Кофи Х— Входы в подземелья 
22 — Садейп Видзреаг делает 
оружие из вашей руды а— Колодец, что делает — нело- 
23 — блебоп Монмоод — Мамег  НЯТНО 
Ь — Колодец, восстанавливает $Р. 
24 — Вупп вадог — Вей: до максимума 
< — Пьедестал, дает ММавег 
25 — Квест: доставить Ма! оЁ Везвапое 
бгаме ОМ ©— Обелиск 
26 — Мафапе! Вобейз, может $— Сундук 


ТНЕ 


драконами они — просто милашки. 
Квесты: 


\Уейипиз ТаезНте производит некромантов в личей. Но для 
этого вам придется ОЧЕНЬ хорошо потрудиться! Во-пер- 
вых, нужно принести 10° ВооК ог Кпе!, которая находится 
в Библиотеке на одном из южных островов Ваддег ММоипа 
(см. прохождение ниже). Кроме того, для каждого некро- 
манта в партии нужен Цой Заг. Этим добром располагает 
Гапога, пе Мад Месготапсег, и возможно, она продаст 
вам несколько штук, ну а если не продаст, надо отобрать 
силой (см. прохождение Маф № есготапсег$ Га). 


Тап@юп просит принести ему кость #е Вопе оЁ оот. Ес- 
ли вы помните, мы подобрали ее в Ге \\! Беп (локация 
Вамепзпоге). Отдаем косточку, получаем денежки. 


Кемп просит принести ингредиенты для Рофоп оЁ Риге 
тееа. 


Вепейсе просит доставить ему головоломку 15ег5. Риге 
Вох. Предмет находится в резиденции Мад. №естотапсег 
2апога (см. прохождение). 


Нашеп мечтает, чтобы душа несчастного вампира Кофи 
(помните, мы нашли его останки в Судорв [агдег) упокои- 
лась с миром. Однако местные вампиры хотят его воскре- 
сить, и им необходимо помешать. Вас просят доставить Ма! 
ог бгаме 0 из Матрие Стуре (см. прохождение). 


Гафаеп как раз хочет воскресить Кофи и просит вас при- 
нести остатки его тела (они уже при вас) и его саркофаг, 
который находится в подземелье СгурЁ оЁ Кофи в локации 
КВамаде Коатипд (см. прохождение). После этого ваших 
вампиров произведут в М№озегави. 


МЕСВО- 
МАМСЕВ$' 


Монстров здесь нет — 
некроманты изначаль- 
но настроены друже- 
любно. В южной части 
карты по бокам — две! 
пустые шестиугольные 
комнаты. При входе в 
каждую из них нахо- 
дится кнопка. Нажи- 
маем — и поднимаемся вместе с полом. Из правой (по кар- 
те) комнаты мы попадем в тронный зал, где нас ждет ста- 
рый знакомый еще по Негоез о Мар&Маодк 1 лич бапаго, 
аеще — вампир Тпагё. 


Квест: Сандро с пониманием относится к просьбе Бастиа- 
на Лаудрина установить всеобщий мир, но, к сожалению, 
в данный момент вынужден отказать: между Гильдией 
Некромантов и Храмом Солнца бушует война. В данный 
момент дела складываются не в пользу нежити. Сандро 
позарез нужна штуковина под названием Мащепаде 
Вгадег, хранящаяся в Храме Солнца. В застенках гильдии 
томится в плену шпион из Тетре ог е бип — Бузоп 
ап, посланный в свое время разрушить Экееюп 
Тгапзгоптег, Этот клерик знает, где именно в Храме Сол- 
нца искать квестовый предмет. Сандро предлагает: взять 
его с собой, проникнуть в Храм, раздобыть нужную штуко- 
вину и вернуться. В этом случае он согласен на альянс. 
Вообще говоря, кого поддержать — решать вам. Я лично 
выбрал некромантов: во-первых, грех отказать своему ста- 
рому приятелю, а во-вторых, раздобыть требуемое мертве- 
цами намного проще (см. прохождение Тетре ое ип). 
В противном случае приготовьтесь брать гильдию некро- 
мантов штурмом. 


Из левой (по карте) комнаты мы попадаем в каморку к 
Бузоп [ап — разоблаченному диверсанту из Тетре оЁ 
{фе 5ип. Он согласен выполнить то, чего от него требуют. 
Если хотите, можете сразу присоединить его к партии, ес- 
ли нет — он будет ждать вас столько, сколько потребует- 
ся, в Адметигег$ пп. 


УАМРИВЕ 


Население: вампиры, естественно! В прямоугольном зале 
слева по карте от центрального надо толкнуть стол, стоя- 
щий в середине, он отьедет, и откроется подземный ход. В 
принципе, проходится элементарно. Нужный вам квесто- 
вый сосуд Ма! оЁ бгаме ОЕ — в круглой комнате с четырь- 
мя колоннами в самом верху карты. 


ТАСИХ 


МАО 


Как только вы окажетесь внутри, в круглом зале, на вас 
наедут несколько некромантов и пара костяных драконов. 
Что сделал я: вбежал в дверь, ведущую в комнату справа 
(по карте) от круглого зала. Почему-то за мной туда никто 
не полез, и я смог найти такое положение, что через дверь 
расстрелял всех супостатов — они в меня практически не 


попадали. Затем открываем дверь в следующую комнату. 
Тактика похожая: стоим в дверях, в нас не попадают, а 
мы — без‘проблем. Кстати, в какой-то момент драконы по- 
лезут из колодца в центре зала. Самое простое — подойти 
вплотную и забить, почему-то они эффективно работают 
только на расстоянии. После того как вы спуститесь в зе- 
леные подземные коридоры, рекомендую скастовать вам- 
пиром (если он есть, конечно) заклинание 1емае: тут 
полно ловушек. Если вы помните, вампира можно сделать 
Экспертом в Эпадомерге. В комнате в самой северной час- 
ти карты есть два сундука. В них находятся сосуды, нуж- 
ные чтобы некроманты превратились в личей (Мой Загз), и 
квестовая коробочка-головоломка (155 Риге Вох), ко- 
торую просил принести Вепейсе. Кроме того, вы найдете 
квестовое копье ЕБопес, которое позарез необходимо ры- 
царю по имени Спайез Ошхое (см. прохождение локации 
багов богде). 


Покончив с подземельем, возвращайтесь в центральный 
зал и поднимайтесь на лифте на 2-й этаж. Перебив драко- 
нов, загляните за черную дверь. Там томится рыцарь 
Вагеп 5оптапсе. 


Квест: Блэйзен подвергался пыткам и воздействию черной 
магии. Его друг Оегией Спемгоп, живущий в Вамепзпоге, 
возможно знает способ излечить его. Если же нет, вас про- 
сят вернуться и добить беднягу! После того как вы прине- 
сете ему волшебный кристалл от Дервиша, можете взять 
Блэйзена в компанию. Между прочим, это — Спатрюп 50- 
го уровня ('!), экипированный по самое «не хочу»! 


Квест: Блэйзен просит вас отнести его копье ЕБопезЕ сэру 
Ошхое, чтобы очистить его доброе имя и репутацию его 
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ТАСИХ 


дочери. Впрочем, как позже станет ясно, одного копья не- 
достаточно, вам придется притащить и его самого пред 
светлые очи сэра Чарльза (см. прохождение батое 


богде). 
УААВОВАКЕ'$ 


Маленькая, симпатичная драконья пещерка. Удивительно, 
но ее обитатели абсолютно неагрессивны. Всех этих дра- 
конов можно по одному выманить в коридор и там — зага- 
сить. Более того, у входа в пещеру можно спать (!). Квес- 
товых предметов я там не обнаружил, но в северной час- 
ти круглой пещеры находится вход в жилище дракона по 
имени Вит®юпе, который может присоединиться, если ва- 
ша партия достаточно крута. 


ЛОКАЦИЯ МОУМО 151АМ 


(вновь) 


Вам не кажется, что пришло время вновь навестить место, 
с которого все начиналось — Баддег Моипа Тапа? Здесь 
находится библиотека, в которой хранится ВооК ог КПе!, а 
без нее ваш некромант не станет личем. Итак, направ- 
ляемся на юго-восточный остров. Там находится обелиск, 
портал в измерении земли и древняя библиотека. 


УРНЕТЕО 


Население — живые булыжники и тритоны. Планировка 
библиотеки очень проста, поэтому для экономии места 
обойдемся без карты. Необходимо трижды подняться на 
лифте. На каждом этаже обследуйте книжные полки — и 
на верхнем, и на нижнем ярусе там куча классных свитков. 
На третьем, последнем этаже, поднимитесь на верхний 
ярус и пройдите в центр — там постамент с кнопкой. Наж- 
мите ее — сверху опустится лифт. Только не встаньте под 
него! Лифт поднимет вас на чердак, где в сундуке хранит- 
ся искомое сокровище — Воок оЁКПа. 


ЛОКАЦИЯ СОВСЕ 


Квесты: 


Маленький хинт: прежде чем выполнять что-либо из того, 
о чем вас здесь попросят, пообщайтесь с драконами в 
Огадоп Саме. Вы увидите, что задания, которые вам будут 
там давать, зеркально повторяют задания рыцарей. А ко- 
му помочь — решать вам. 


Сайпфт просит принести загадочный цветок Огадопапе 
Номег, который не только полезен людям как лекарство, 
но и смертельно ядовит для драконов (драконы тоже поп- 
росят вас принести его, см. ниже). 


1еапе юптапсе заведует производством КлюВеов в 
Сфатрюпов. Ее отец, Вагеп, давным-давно ушел гасить 
скелетных драконов в Зпадомрие (вы же помните, мы его 
освободили из темницы в Мад № естотапсег$ [аБ). С собой 
папаша унес знаменитое копье Ебопез, которое позарез 
нужно девушке, чтобы ее саму произвел в Чемпионы сэр 
Стацез дшхое. Копье должно быть при вас (см. прохожде- 
ние Мад Месготапсег$ [аБ). Отдать бы его ей, да и дело с 
концом, но все не так просто: девчонке и папашу в прида- 
чу подавай! А папаша, если вы его в свое время не взяли 
в партию, пьянствует в таверне в Вамеппоге. Вот так. Да, 
и учтите, если в момент, когда вы предъявите ей отца, у 
него не будет в руках квестового копья, она его не узнает! 
После этого можно топать в замок, где сэр Чарльз произ- 
ведет всех в Чемпионы. 


При попытке заключить с командиром охотников на драко- 
нов альянс сэр Чарльз обнаруживает совсем не рыцарскую 
меркантильность. Огрский маг 209 в свое время не оправ- 
дал доверие сэра Чарльза. Он взял товар — драконье яй- 


АМО УШ ВАУ ТНЕ 


миски 


рой молельного зала. В сундуке в круглой юго-восточ- 
ной комнате- кусок сыра 
Ееапдеаи, который надо будет 
отдать коллекционеру Азае 


Еотадо в Альваре. 


МАСА 


В центре овальной комнаты — 
пульт с пятью кнопками, кото- 
рые открывают пять дверей в 
этой комнате. За западной 
дверью — тайник. Внимание! 
Кнопка в колонне, стоящей в 
центре левой (по карте) комна- 
ты, к которой ведет изломлен- 
ный под углом коридор, замини- 
рована! Когда вы ее нажмете, в зале сзади вас появит- 
ся сундук, в котором будет: квестовый барабан Огит оЁ 
Могу (его просил принести 2ейт в лагере охотников 


Пояснения к карте: "Транспортная контора бий Сагама5 На драконов), аещея там нашел плащ Агорапде! \МИпд$ 
тя ть : т о (Реавег га!по, Глейес: +30, ай тадс гея {апсес +10) 
нов 
ие офи ОО Е ОВАСОМ 
ческие примочки ем Монстров здесь ПОКА нет, Я имею в виду, что до поры 
фор и сои Татр ог вер до времени драконы настроены мирно... по крайней ме- 
Магазин 1апсеб зреагз — оружие 0— Обелиск ре, пока вы не встали на сторону охотников на них. 


Повторюсь, задания, которые вам будут здесь давать, 
Яве Уса @ зеркально повто- 
ряют задания ры- 


цо, обещав заплатить позднее, и кинул. Более того, пос- 
ланца рыцарей, требовавшего денег, убили! Соответствен- 
но, вам предлагается достать яйцо из крепости Зога в 
Кауаде Коатпд и принести его во дворец. 


7ейт (Роезтуке Вездепсе) просит принести барабан побе- 
ды (Опит оЁ Могу), с его помощью можно изничтожить 
всех драконов в регионе. Барабан был потерян в битве с 
Нагами. Соответственно, он находится в Мада Маий (см. 
прохождение). 


просит перебить 
всех охотников 


на драконов. 


Вайоп Теагмпд объяснит вам, что драконы могли бы ис- 
Ауаюп просит поддержки в борьбе с драконами. Ему нуж- ы Ар ы 


но ни много ни мало, чтобы вы перебили всех драконов в 
локации и в Огадоп Сауе (драконы тоже попросят вас пе- 
ребить всех рыцарей, см. ниже). 


СВАМО ОЕ 


Население: веркрысы, анималисты, ЗВарез®ег. Для про- 
качанной партии — ничего сложного. В квадратной комна- 
те в юго-восточной части карты (туда надо добираться че- 
рез дверь в восточной стене молельного зала) есть стол со 


стулом, на столе — кнопка, открывающая дверь за кафед- 
Ая р 


пользовать цветок Огадоп Вапе, чтобы приготовить мощ- 
ное противоядие. 


Лидер драконов Оейдам Кедгеауег требует в обмен на 
альянс принести драконье яйцо, отнятое рыцарями. Если 
вы доставите яйцо, драконы одолеют охотников. 


Для того чтобы драконы в вашей партии превратились в 
бгеаЁ \Мути'ов, нужно перебить всех охотников в лагере и 
принести лидеру драконов Оейдами Кедгеауег меч рыцаря 
по имени 2епс ММлееропе. 


Обучение: 


16юп — Ехрей Огадоп 
ЕЕ — Мазег Огадоп 
Кап 5сапмпд — Сгапд Мачег Огадоп 


Дракон Е ИЙаоге предлагает присоединиться к партии. 


(Окончание следует) 


ТАКТИКА 


НАБЛЮДЕНИЯ 


Если вы испытываете’ 
большой дефицит средств, а 
криминальная обстановка, 
наоборот, процветает, то 
можно утихомирить разгу- 
лявшихся бунтарей и без пос- 
тройки дорогостоящего поли- 
цейского участка (30 золо- 
тых). Просто обучите поли- 
цейского и направляйте его 
охотиться за нарушителями 
порядка до тех пор, пока тот 
не превратится в облачко 

дыма, Правда, такой трюк работает до тех пор, по- 

ка население не потребует полноценного полицей- 

‘ского участка. 


Как не трудно заметить, криминальные эле- 
менты частенько мутузят мирных жителей, нанося 
при этом вполне ощутимый вред здоровью граж- 
дан, Если не пресечь вовремя подобные потасовки, 
то бунтарь может забить своих жертв до смерти! 


В полицейском участке плененные криминаль- 
ные личности подвергаются моральной обработке 
и перевоспитанию. После прохождения полного 
курса «воспитательных работ», они вновь стано- 
вятся добропорядочными гражданами. 


Если вы построите новый город, то в его иссле- 
довательской лаборатории будут известны все ра- 
нее открытые технологии. Больше того, вы можете 
вести в городах параллельные исследования, т.е. в 
одном открывать одну доступную технологию, в 
другом — вторую и т.д. 


‘Обратите внимание, что подданные не ходят в 
‘столовую, не едят в харчевне (как, скажем, в «Вой- 
не и Мире»), но еда со склада убывает с завидной | 
регулярностью, Так что периодически поглядывай- 
те на статистику потребления и производства еды. 
Кстати, последний показатель является мгновен- 
ным, а не усредненным! 


Деревья, ягоды и дикие животные являются 
«бесконечными природными ресурсами». Другой 
вопрос, что дерево может расти минут десять 
‘реального времени... Поэтому не торопитесь выру- 
бать ближайшие леса в самом начале миссии — ос- 
тавьте их в виде стратегического запаса на случай 
непредвиденных обстоятельств. Последнее отно- 
сится и к запасам камней, 


Если заставить служащего покинуть то здание, 
где он работает, то из расходной статьи бюджета 
немедленно вычитается стоимость содержания 
этой постройки. Но при этом, разумеется, прекра- 
тится и функционирование данного заведения. 


Держите около плантаций охотника. Это поз- 
волит сэкономить время, когда он автоматически 
побежит атаковать диких животных, пожирающих 
вохоДЫ. 


‘Склады, на каждом из которых может хранить- 
ся до 25 видов любого добываемого ресурса, луч- 
ше всего строить поближе к крупным месторожде- 
ниям, Это позволит уменьшить затраты времени на 
транспортировку сырья, 


Чтобы быстро удовлетворить потребности 
нации, используйте тактику «заблаговременного 
строительства». Например, когда число подданных 
достигнет десяти-пятнадцати, то есть большая ве- 
роятность, что им скоро захочется посидеть после 
трудов праведных в трактире. Постройте это соо- 
ружение, но не обучайте трактирщика, либо обу- 
чите последнего, но сразу же выводите из тракти- 
ра (см. совет № 7). Теперь спокойно дожидайтесь, 
когда в списке требований появится данное соору- 
жение, и дайте отмашку на начало его функциони- 
рования, 


бор налогов происходит приблизительно 
каждый тридцать пять секунд реального времени. 
Помните, что криминальные элементы, помимо 
терроризирования мирных граждан, еще и укры- 
ваются от выплаты налогов! 


Немного арифметики. Каждый ваш поддан- 
ный (не считая бунтарей) исправно платит по шес- 
ть золотых в казну, При этом один жилой дом уве- 
личивает популяцию на троих жителей, но требует 
5 единиц на обслуживание. Итого получается, что 
постройка дома приносит 3*6-5=13 золотых, А что 
с жилым комплексом, который стоит 7 единиц, но 
увеличивает популяцию на 9 жителей? Тут вычис- 
ления выглядят следующим образом: 9*6-7=47, 
Выводы очевидны. 


Не забывайте о возможности мгновенной 
«перегонки» грибов/табака/какао в пищу. Для это- 
го достаточно щелкнуть на символе еды в окошке 
статистики. А ползунком в этом же окне вы може- 
те отрегулировать автоматическую «перегонку». 


Если в окошке финансов баланс указан в 
‘скобках, то это значит, что он еще не окончатель- 


ЗАТЕРЯННЫЙМ 


этому, например, может стать появление на свет 
нового горожанина, 


Любое здание можно разобрать. Это очень 
полезная особенность, так как на месте сооруже- | 


| ния остаются камни, которые несложно подобрать 
 иотнести на склад до лучших времен. 


Заметьте, что ваши подданные утаптывают | 
тропинки. Подобные коммуникации, во-первых, ус- 
коряют передвижение, а во-вторых, послужат хо- 
рошим ориентиром при планировании застройки | 
поселения. 


Не злоупотребляйте одновременным воз- 
ведением множества сооружений! Дело в том, что 
ресурсы будут распределяться примерно поровну 
между всеми стройками, а это может обернуться | 
всеобщей остановкой процесса строительства при 
нехватке материалов. Лучше возвести один домик, | 
чем заложить пять-семь фундаментов и бесконеч- 
но долго ждать окончания этого долгостроя. 


Запасайтесь деревом! Ведь оно нужно не 
только при строительстве, но и для выработки дру- 
гих ресурсов (например, железа). 


На что влияет мотивация? В первую оче- 
редь, на скорость работы ваших подданных. Если 
не скупиться на финансирование этой области, то 
они будут возводить сооружения заметно провор- | 
нее (а возможно, и чаще платить налоги, хотя не | 
факт). Во-вторых, когда ваша нация разрастется 
до внушительных размеров, вам будет просто 
необходимо выделять средства на мотивацию, что- 
бы в городе не появилось бездельников и хулига- 
нов, разрушающих здания. 


Впрочем, разрушение зданий происходит 
не только от вредной деятельности особо безот- | 
ветственных жителей, Если в казне будет недоста- 
точно средств на содержание построек, то они пос- 
тепенно начнут ветшать и разрушаться, Причем, | 
чем больше дефицит средств, тем сильнее портят- 
ся сооружения. | 


При торговле с другими нациями, прежде. 
всего, необходимо установить с ними мирные отно- 
шения. Для этого нужно возвести посольство и от- де 
править дипломата с предложением о мире. Если | 
предложение будет принято, то имеет смысл пос- | 
корее возвести рыночную площадь и обучить тор- 
говца. Посмотрите, что предлагают на продажу, и 
что желают приобрести ваши союзники — эти ре- 
‘сурсы будут подсвечены, Не пытайтесь купить/всу- 


ЗАТЕРЯННЫЙ 


‘объемов продаж/закупок (последние регулируются 
ползунками). Разобравшись со всеми этими нюан- 
сами, укажите своему торговцу маршрут и дайте 
окончательный приказ начать торговлю. Заметьте, 
что возможно вести торговые операции сразу с 
несколькими товарами. 


Дополнение к предыдущему пункту. При- 
быль можно получить лишь в том случае, если вы 


| установили торговые отношения с другой нацией. 


Между вашими собственными городами возможна 


только переброска ресурсов, без получения каких- 
либо барышей. 


‘Охотники представляют высокую ценность 
на начальном этапе развития поселения — ведь 
они могут достаточно быстро забить склады едой. 
Но впоследствии, когда вы наладите производство 
пищи на широкую ногу, охотников имеет смысл 


обучить другой профессии. 


Развивать поселение нужно с позиций ми- 
нимализма. Судите сами — чрезмерное количество 
построек серьезно ударит по финансовому благо- 
получию нации, а большое число подданных гро- 
` зит вылиться в массовые восстания. Поэтому, во- 
первых, не стройте ничего/лишнего, а во-вторых, 
прежде чем повысить численность населения, вы- 
полните все текущие пожелания нации и априорно 
подготовьтесь к выполнению новых требований 
(см, совет № 10), 


Залог процветающей и счастливой на- 
ции — своевременное выполнение всех требова- 
ний, Вторым и не менее важным фактором являет- 
ся наличие достаточного количества еды на скла- 
дах. 


Наиболее прихотливыми существами яв- 
ляются анты — упаси вас бог не выполнить в крат- 


` чайшие сроки хотя бы одно из требований! Самые 


спокойные в этом отношении — толстокожие эль- 
фы, а грациозные дриады занимают промежуточ- 
ную ступень. 


Библиотека повышает скорость исследова- 
ний лаборатории на 50%. При этом, не имеет 
смысла строить больше одной библиотеки в горо- 

(впрочем, это и не возможно), так как их 
и 


Для уничтожения всей нации достаточно 
разрушить здание городской мэрии. Тогда немед- 
ленно падут все сооружения и погибнут даже са- 
мые сильные воины. Совет тут очевидный — бро- 


чить те материалы, которые затемнены — это бес-| сайте все силы на атаку вражеских мэрий и бере- 
полезно, Далее, сориентируйтесь по поводу цен и | гите как зеницу ока свою собственную мэрию! 


но сформирован и может измениться. Причиной 
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АРИАДЫ 
МИССИЯ НОВЫЕ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
у вас появится второй город и две сторожевые башни с раз- 
ведчиками. 


Комментарии к выполнению: Будьте внимательны с формули- 
ровкой задания — обе сторожевые башни нужно возвести во 
ВТОРОМ городе, Знание этого немаловажного факта избавит 
вас от множества неприятных минут! 


Для начала обучите в университете основательницу и прика- 
жите ей создать новый город. Внимательно выбирайте место 


для закладки замка — желательно чтобы поблизости было как 
можно больше основных ресурсов (дерева, камней, пищи). 
Грамотный подбор территории позволит вам достаточно ско- 
ро поставить на ноги новое поселение. 


После этого постройте необходимый минимум — университет 
и пару домиков — во втором городе. Поднакопив ресурсов, 
приступайте к строительству двух сторожевых башен и трени- 
ровке двух скаутов. Когда последние займут места в башнях, 
миссия завершится, 


МИССЛЯ?.ГОРОД-САД 


вы принесете в свой город три единицы дерева. 


Комментарии к выполнению: Оригинальная миссия. Ориги- 
нальная в первую очередь тем, что не требует никаких усилий 
‘со стороны строителя, Совершенно верно — для успешного 
окончания этапа, вам не нужно строить ни одного сооруже- 
ния! 


Итак, первым делом объедините в отряд двух каменотесов, 
двух скаутов и лесоруба, Всей этой теплой компанией отправ- 
ляйтесь на северо-запад, внимательно изучая территорию на 
предмет появления единственного дерева, которое вам и нуж- 
но срубить. Когда оно будет обнаружено, то вы поймете, за- 
чем в отряд были включены каменотесы — Последнее Дерево 
‘окружено плотной чредой валунов. Впрочем, настолько ли уж 
плотной? Если присмотреться, то можно без труда найти сла- 
бое звено — одиночный валун, который под ловкими ударами 
каменотесов быстро превратится в 12 камней, Ну а после, не 
грех приниматься и за само дерево! 


МИССИЯ-. ДЕНЬ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
у вас на складе появится хотя бы 10 шоколадных пирожных. 
Комментарии к выполнению: Исключительно «научная» мис- 
сия — прежде чем вы осуществите подготовку к празднику, 
ученым придется изрядно поработать! 


Итак, развивайтесь по стандартной схеме (см. выше), Доведи- 


| те численность населения до 10-12 дриад и приступайте к 


научным открытиям. Цепочка, надо сказать, будет достаточно 
длинной: «Каменотес», «Охотница», «Земледелие», «Планта- 
ция какао», «Склад», «Таверна», «Сторожевая башня», «По- 
сольство», «Алфавит», «Рыночная площадь» и только потом 


ЗАТЕРЯННЫЙ 


«Кондитерская»! Как видите, есть над чем поломать голову и 
на что потратить средства. | 


По ходу исследований, накопите 20 единиц какао и 10 единиц 
дерева — это минимум для производства 10 шоколадных пи- 
рожных. Ну а потом просто дожидайтесь, пока дриада-конди- 
тер не закончит приготовление сладостей, 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы доставите в столицу эльфов 5 шоколадных пирожных, а 
взамен получите 5 бутылок превосходного грибного шнапса, 


Комментарии к выполнению: Все бы ничего — да уж больно | 
неторопливы эти эльфы! Так что можете не особенно торо- 
питься устанавливать мирные отношения, а перво-наперво 
подтяните экономику. 


Развейте всю необходимую инфраструктуру для производства 
шоколадных пирожных (см. предыдущую миссию). После это- 
го забейте склады обычными ресурсами, удовлетворите все 
требования населения и приступайте к строительству посоль- 
ства и обучению дипломата. 


‘Отправьте свою посланницу к эльфам. Не факт, что это удас- 
тся сделать сразу — возможно, что ваши синие задумчивые со- 
‘седи не успели построить собственное посольство. 


После установления мирных отношений (а это нужно сделать 
обязательно), вам нужно начать торговлю. Опять же, прежде 
чем пытаться притащить пирожные, убедитесь, что эльфы от- 
строили рыночную площадь. Потом посмотрите, достаточно 
лиу них шнапса — если иконка в виде зеленой бутылки затем- | 
нена, то купить его вы не сможете. Придется дожидаться, по- 
ка «первоклассный напиток» не будет подан в достаточно ко- 
личестве, 


МИССИЯ 5 ГОРЬКИЙ-19 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы уничтожите в учебном городе эльфов здание ратуши. | 


Комментарии к выполнению: Что же, час битвы пробил! И не 
обращайте внимания на слово «учебный» в тексте задания — 
убивать ваших воительниц будут вполне по-настоящему. 


Впрочем, и вы зададите эльфам жару без всякой поправки на 


«учебность», 


Оцените запасы на ваших складах — впечатляет, верно? Да и 
военная инфраструктура развита на «отлично», так что без 
промедления начинайте строить новую армию. Те силы, кото- 
рые в начале этапа находились около казарм, потребуются 
для отражения атаки эльфов. 


Не забудьте возвести школу и обучить полицейского-дриаду, 
Вполне вероятно, что при таком количестве населения, могут 
начаться волнения масс, вытекающие в беспорядки... А в 
военное время это ну совершенно ни к чему. 


Не торопитесь отправляться на битву, едва в вашем распоря- 
жении окажется пять-семь воительниц, Этих сил будет явно 
недостаточно, Сначала соберите максимальную по численнос- 
ти армию и разбейте ее на три части. Первая группа — удар- 
ная. Она должна быть самой многочисленной, и в ее состав 
должный войти самые сильные воительницы, Вторая — отвле- 


кающая, состоящая из трех-четырех быстрых солдат. Наконец, | 


третья группа должна остаться в качестве городского патруля 
и резерва, 


Нападение лучше всего проводить не с северного направле- 
ния, а с южного, так как оно слабее укреплено, да и до мэрии 
оттуда добраться несколько проще. Начтите войну с обманно- 
го маневра, и вышлите отвлекающую группу к северной гра- 
нице поселения противника. Оттяните подальше от города как 
можно больше войск врага и бросьте группу своих «камикад- 


зе». Займитесь ударной группой, которая в это время должна | 


уже активно штурмовать здание мэрии. 


Когда противник сообразит что к чему, и потянется назад, вы- 
водите резервные войска и задержите врага, чтобы выиграть 
время. При правильном расчете, ваши воительницы должны 
успеть разделаться с мэрией до возвращения основных сил 
эльфов. А коли так, то вы окажитесь победителем в этой | 
«учебной» войне... 


ЭЛЬФЫ 
МИССИЯ 1 ТАВЕРНА 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы откроете в вашем городе первую таверну. 


Комментарии к выполнению: Надо сказать, что эти неприхот- 
ливые толстокожие эльфы — достаточно мирные существа. На 
протяжении первых пяти миссий вам не потребуется ни разу 
‘обнажить оружие, чего не скажешь о первых миссиях дриад и 
антов. 


Итак, все, что от вас требуется на данном этапе — это возвес- | 
ти последовательно жилой дом, университет и лабораторию. | 


Начинайте возведение первого сооружения, после чего от- 
правьте одного грузчика на сбор ягод — обеспечение продо- 
вольствием превыше всего. 


Постройте университет и отправьте одного из грузчиков на 
курсы повышения квалификации и переучите его в каменоте- 
са. После этого отправьте новоиспеченного работничка на до- 
бычу камней. Точно таким же способом обучите лесоруба и 
заставьте его пополнять склады запасами древесины, 


Возведите лабораторию. Если позволяют ресурсы, то построй- 
те второй жилой дом — это позволит вам собирать больше 
прибыли и более полноценно финансировать науку. 


Выделите все доступные средства на исследования, и изучите 
в лаборатории технологию «Земледелие». Затем изучайте тех- 
нологию «Таверна». Когда второе исследование завершится, 
в списке построек появится вожделенная таверна. Возведите 
ее, и миссия будет успешно окончена. 


МИССИЯ 2 ПЯТЬ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
в ваших сундуках окажется не менее 3000 золотых монет, а в 
городе будет проживать не менее 25 жителей, При этом они 
должны быть довольны вашей политикой. 


ТАКТИКА 


м 27. 
Комментарии к выполнению: Чуть более сложное задание, не- 
жели предыдущее. Основная проблема состоит не столько в 
накоплении трех тысяч золотых, сколько в поддержании высо- 
кой морали нации, А для этого необходимо держать на нуле- 
вой отметке состояние преступности и выполнять все требова- 
ния своего народа. 


Начало миссии стандартное — стройте университет, жилые 
‘дома, таверну. Чтобы поселение продолжало расти и посте- 
пенно превращалось в цветущий город, стройте новые жилые 
домики, 


Когда численность населения увеличится примерно до 12-15 
эльфов, заблаговременно возведите таверну и газетный 
киоск. После этого временно приостановите рост поселения и 
займитесь наукой. 


Чтобы успешно бороться с преступностью, вам понадобится 
эльф-полицейский (полицейский участок строить не нужно — 
дюже накладно). Для этого побыстрее изучите технологию 
«Право», 


Когда страж порядка будет зорко наблюдать за толпой, мож- 
но полностью остановить науку (не финансировать вообще) и 
сосредоточиться на увеличении популяции и накоплении де- 
нежных средств. При достижении численности населения в 
20-22 эльфа, постройте еще одну таверну, что называется, про 
запас. Истребите всех бунтарей, доведите популяцию до 25 
эльфов, после чего просто ждите, когда ваша казна наполнит- 
ся необходимым количеством золотых. 


МИССИЯ 3.КРОЛИКИ! 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы соберете на своем складе не менее 100 единиц еды. 


Комментарии к выполнению: Кролики! Они повсюду! Они ис- 
требляют плантации, грозя лишить целую нацию запасов про- 
довольствия!.. Что же, «будем мочить»! (цитата) 


Сразу приступайте к обучению двух-трех охотников. Они по- 
могут вам не только избавиться от вредных существ, но и по- 
полнить запасы продовольствия, Ведь кролики, как известно, 
это не только ценный мех, но и четыре единицы пищи! 


Когда нашествие будет остановлено, изучите технологию «Та- 
верна». Оставьте одного охотника около плантации на юге по- 
селения, а других переучите в каменотесов и лесорубов. Под- 
накопив ресурсов, приступайте к постройке таверны на слу- 
чай, если у ваших подданных появятся категоричные требова- 
ния. 


Увеличьте мотивацию и ждите когда склады будут забиты 
едой. 


МИССИЯ НОВЫЕ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы построите в своем городе три новые сторожевые башни. 


Комментарии к выполнению: Очевидно, что построить сами 
сторожевые башни (пусть даже и три штуки) — плевое дело 
по сравнению с изучением одноименной технологии, Вот тут 
придется попотеть. 


Всю миссию можно условно разбить на две части — форсиро- 
вание науки (до тех пор, пока не будет исследована техноло- 
гия «Сторожевая башня») и собственно возведение башен. 
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Начинайте развиваться по стандартной схеме — университет, 
таверна, лаборатория. Отстроив все эти сооружения, отошли- 


те пару-тройку подданных на добычу камня и леса, Доведите 


численность населения до 18-20 эльфов (больше не нужно, 
иначе придется тратить много сил на борьбу с преступностью) 
и приступайте к изучению новых технологий, предварительно 
дав науке солидный приток финансов. 


Прежде всего, изучите технологию «Бараки», после чего от- | 


кроется технология «Сторожевая башня». Исследуйте послед- 
нюю и займитесь возведением башен. К этому моменту вы 
должны быть обеспечены всеми необходимыми ресурсами для 
построек, 


МИССИЯ> ДЕЛА 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы откроете в своем городе банк и с помощью торговли зара- 
ботаете, по крайней мере, 5000 монет, 


Комментарии к выполнению: Еще одна мирная миссия. В ней 
не нужно воевать, несмотря на то, что неподалеку от вашего 
поселения присмотрели себе место дриады. Наоборот, мир и 
крепкие торговые отношения — вот залог гарантированного 
успеха. 


Первым делом обучайте в университете пару охотников, лесо- | 


руба и каменотеса. Затем займитесь строительством двух-трех 
грибных ферм. Лучше не экономить на этих сооружениях, так 
как грибы очень вам пригодятся для производства шнапса и 
ПИЩИ, 


Установите мирные отношения с дриадами. Изначально вы на- 
ходитесь с ними в состоянии перемирия, что позволяет сло- 
койно сосуществовать по соседству, не опасаясь внезапного 
нападения, но не дает возможности торговать. А последнее 
очень важно для быстрого завершения этой миссии. Поэтому 
не затягивайте с мирным договором и отправляйте диплома- 
та. 


После того как мир будет принят (а это обязательно произой- 
дет), начинайте торговлю. По началу торгуйте лесом, пищей 
или камнями (в зависимости от того, что будут покупать дриа- 
ДЫ), а потом переходите на более перспективный в плане при- 
были шнапс. 


Постройте газетный киоск, исследуйте технологии «Винодель- 
ня» и «Банк», после чего смело разбирайте здание лаборато- 
рии — оно больше не понадобится, Прекращайте финансиро- 
вание науки и колите заветные пять тысяч золотых, 


Обязательно постройте банк — он принесет вам порядка соро- 
ка золотых чистой прибыли (за каждую выплату налогов)! Не 
смущайтесь тем, что для строительства банка нужно пять еди- 
ниц металла — его проще купить у дриад, нежели добывать 
самостоятельно. 


Когда в вашей казне будет примерно две-три тысячи золотых, 
дриады изменят дипломатический статус с состояния «мир» на 
«перемирие». Ничего страшного в этом нет — даже без тор- 
говли вы достаточно быстро соберете оставшуюся сумму. 


АНТЫ 
МИССИЯ |. ЗАСУХА 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы запасетесь, по крайней мере, 100 единицами еды. 


Комментарии к выполнению: Начало миссии вполне стандар- 
тное — жилой домик, университет и лаборатория. 


После этого начинайте запасаться камнями и деревом, для че- 
го вам необходимо обучить соответствующих работяг в уни- 
верситете. Стройматериалы понадобятся для возведения трех 
складов, суммарная вместимость которых будет равна 75 еди- 
ницам каждого ресурса. Несложно подсчитать, что вкупе с 
вместимостью замка (25 единиц) вы как раз получите требуе- 
мый резерв на 100 единиц. 


‘Осталось только забить склады под завязку едой. Проще все- 
го переобучить каменотесов и лесорубов в охотников, а всех 
свободных грузчиков отправить на сбор ягод. Вуаля — через 
несколько минут миссия будет успешно завершена, 


МИССИЯ? БАРАБАНЫ 
г, = : 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы построите казарму и выведите на плат первого анта-пиро- 
техника. 


Комментарии к выполнению: Обучить воина не сложно — для 
этого необходим минимум ресурсов, две исследованные техно- 
логии и отстроить казармы. 


Обеспечьте поселение всем необходимым, позаботьтесь о 
продовольствии и приступайте к изучению технологии «По- 
сольство». Да-да, именно данная технология впоследствии 


позволит вам создать бараки, В этом вы вскоре убедитесь — | 


аккурат, после окончания первого исследования! Параллель- 
но занимайтесь накоплением основных ресурсов (дерево и 
камни) и, если есть желание, расширяйте инфраструктуру го- 
рода. 

Изучив «Посольство», щедро финансируйте науку и запускай- 


те исследование «Рыночной площади». По окончании работ, 
исследуйте последнюю технологию в цепочке — «Казарма», 


Возведите казармы и обучите требуемого воина. Обратите 
внимание, что вам достаточно лишь вывести его на плац — 
экипировкой заниматься не требуется! 


МИССИЯ 3. СТРАШНЫЙ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы уничтожите дипломатов эльфов и дриад и разрушите их 
посольства, 


Комментарии к выполнению: Признаться, я в первый раз выб- 
рал совершенно неправильную тактику. А именно, начал гото- 
вить глобальное нападение, Тренировал войска, изучал техно- 


ЗАТЕРЯННЫЙ 


логии, укреплял поселение... И тихо недоумевал, как может 
быть такой сложной и затянутой всего лишь третья миссия 
кампании? Сравните третьи миссии дриад и эльфов и вы пой- 
мете мое недоумение, перерастающее в смутные подозрения. 


Сомневался я не зря. Действительно здесь не нужно ударять- 
‘ся в глобальное развитие и часами ждать изучения очередной 
технологии, Все намного проще. Действовать нужно грубо и 
быстро — именно так, как это ближе всего воинственным ан- 
там. 


Небольшие приготовления к войне будут заключаться в сле- 
дующем. Постройте четыре дома казармы. Обратите внима- 
ние, что никаких исследований проводить не нужно — очень 
многие здания (в том числе и казармы) «открыты» изначаль- 
но, 


Теперь приступайте к добыче леса и постройке воинов. Вам 
понадобится примерно пятнадцать-двадцать обычных вояк, 
чтобы расправиться сначала с неповоротливыми эльфами, а 
потом и с прыткими дриадами. Во время последнего штурма 
старайтесь оберегать ветеранов (воинов, рядом с названиями 
которых, есть звездочка) — они куда более эффективны в сра- 
жениях, нежели зеленые новобранцы. 


| При штурме поселений используйте следующую тактику — 
один из воинов (я его, по понятным причинам, назвал «ками- 
кадзе») выманивает основные силы противника, а в это время 
ваши ударные силы сметают тех, кто имел неосторожность ос- 
таться в черте города. Тут главное умело координировать дей- 
‘ствия и почаще сохраняться, 


Возможно, что у вас получится стравить между собой эльфов 
и дриад. У меня это так и не получилось — то ли из-за того, 
что я не достаточно далеко выманил солдат, то ли из-за пер- 
манентного мира между этими нациями. 


МИССЛЯ-. ТЫСЯЧА. 


д ^. < г 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы построите диванную и изготовите 20 сигар. 


Комментарии к выполнению: Очень простая миссия, на кото- 
рой можно отдохнуть после недавнего изнуряющего сраже- 
ния. 


| Для начала разверните глобальное строительство — последо- 
вательно возведите диванную и табачную плантацию. Только 
не торопитесь запускать служащего в диванную — повремени- 
те, покуда ваши подопечные не потребуют запустить ее рабо- 
Ту. А вот функционирование плантации должно начаться не- 
медленно, ведь для производства двадцати сигар, табака пот- 
ребуется вдвое больше! 


Параллельно исследуйте технологию «Табачная мастерская». 
Когда работа ученых антов завершится, стройте одноименное 
сооружение. Ну а после этого останется только дождаться, 
когда на складах соберется требуемое количество сигар. 


| Последний совет — не форсируйте увеличение популяции. Это 
| создаст только лишние хлопоты и проблемы, Обходитесь ми- 
| нимумом, 


МИССИЯ>. ЗЛЫЕ 


| Задание: Миссия будет считаться завершенной после того, как 
вы разрушите храм дриад. 


Комментарии к выполнению: Очень динамичная миссия, кото- 
рую можно пройти двумя путями. Путь первый — долгосрочное 
и капитальное развитие. Он по-своему хорош, но уж больно 
растянут по времени. Поэтому давайте действовать более хит- 
ро и коварно. Ведь анты — прирожденные воины, верно? Вся- 
кие «дипломатии-фигломатии» — не для таких храбрецов! 


Не занимайтесь благоустройством поселения вообще. Повто- 


облачко, 


ряю — вообще, Загоняйте всех ваших работяг в университет, 


оставив за порогом только единственного охотника, Теперь на- 


чинайте строительство армии охотников. 


Вам вполне хватит шестерых-семерых воинов, Пока они трени- 
руются, передислоцируйте обученных охотников на юг, к посе- 
лению дриад. Но будьте предельно внимательны — на подхо- 
де кгороду начинайте двигаться по периметру границы против 
часовой стрелки и остановитесь на плато с западной стороны. 
Иначе вы нарветесь на сторожевые башни, которые за считан- 
ные секунды превратят ваших бравых охотников в зеленоватое 


Если вы действовали достаточно быстро, то основные силы бу- 
дут сосредоточены около вражеского поселения в тот момент, 
когда дриада-строитель будет заканчивать возведение казарм. 


Нападите на нее и разрушьте недостроенное сооружение, Все, 
теперь вы в относительной безопасности, 


Аккуратно двигайтесь с запада на восток, к центру поселения, 
Ни в коем случае не приближайтесь к северной границе — там 
находится три башни, охраняющих храм! 


Несмотря на то, что разрушение именно этого храма является 


конечной целью миссии, лучше даже и не смотреть в его сто- 


рону. Вы не забыли, что для уничтожения целой нации доста- 
точно лишь сравнять с землей здание городской мэрии? Так 
воспользуйтесь этим и без особенных усердий покончите с 


ОБЩИЕ ТЕХНОЛОГИИ 
Сторожеваябаиня 


Сторожевая башня обеспечивает постоянное 
наблюдение за близлежащей территорией. 
Кроме того, играет существенную роль в це- 
почке технологий. 


Каменотес вырубает из скал камень, исполь- 
зуемый затем при строительстве домов. Учти- 
те, что камни, в отличие от дерева, не беско- 
нечный ресурс! 


Охотник охотится на диких животных, попол- 
няя тем самым городские запасы еды. Прино- 
сит за один раз сразу четыре единицы пищи, 
правда, иногда может простоять чуть ли це- 
лую вечность в ожидании своей жертвы, 


Земледелие 


Земледелие открывает путь следующему 
уровню исследований, посвященных новым 
источникам питания. 


Посольство необходимо для того, чтобы уста- 
навливать и поддерживать дипломатические 
отношения с другими расами. Правда, для Ус- 
тановления отношений и у другой расы дол- 
жно быть такое же посольство (оно будет 
отображено на карте, если вы находитесь в 


состоянии перемирия). 
Алфавит 


Разработка алфавита способствует дальней- 
шему развитию культуры — Вы сможете изда- 
вать газеты и вести активную торговлю. 


Склай 


Склад предназначен для хранения ресурсов 
города. Каждый склад вмещает 25 единиц 
любого ресурса, Кстати, ваш замок то же яв- 
ляется складом. 


Таверна 


Таверна является излюбленным местом сбора 
ваших подданных — здесь они весьма не про- 
тив отдохнуть и поднять уровень мотивации, 
Таверна — одно из первых сооружений, кото- 
рое потребуют ваши верноподданные. 


Рыночнаяглощадь 


Рыночная площадь — центр обмена товарами 
с жителями своих и чужих городов, без нее не 
смогут работать ваши торговцы. Более под- 
робно о процессе торговли читайте в разделе 
«СОВЕТЫ И НАБЛЮДЕНИЯ». 


Право 


Разработка собственной системы права поз- 
волит вам создать свою полицейскую службу, 
которая сможет бороться с бандитами. Эта же 
технология позволит тренировать полицей- 
ских, которые первое время могут успешно 
бороться с преступностью и без наличия по- 
лицейского участка, 


Газета 


Газета постоянно радует подданных хороши- 
ми новостями, что позволяет им не терять му- 
жества даже в трудные моменты жизни коло- 
нии, Как и таверна, позволяет держать нас- 
троение нации под контролем. 


Казарма 
Казарма позволяет вам тренировать соб- 


ственных воинов. Кроме того, является важ- 
ным звеном в технологической цепочке — без 
знания этой технологии вы не сможете добы- 
вать железную руду! 


Храм 


Храм позволяет вашим подданным воздавать 


должное своим любимым богам. Это здание 
особенно необходимо в крупных городах, 
Кроме этого, служители-священники могут 
лечить ваших раненых воинов и простых 
граждан, 


Металлургия 


Технология металлургии позволяет вам добы- 
вать руду и превращать ее в железо, исполь- 
зуемое затем для изготовления оружия. 


Застава увеличивает территорию города, 
Кроме того, в заставу можно поместить луч- 
ника, что существенно увеличит безопаснос- 
ть границ. 


Банк укрепляет торговые связи и позволяет 
вести торговлю с большей прибылью. 


Жилойкомплекс 


В комплексе проживает больше жителей, чем 
в простом жилом доме, да и содержание та- 


кого здания обходится дешевле (см, раздел | 


«СОВЕТЫ И НАБЛЮДЕНИЯ»). 
Крепость 


Высокие стены крепости позволяют вашей 
страже защищать больший участок окружаю- 
щей территории. Если вам предстоит затяж- 
ная война, то лучше заранее обезопасить сто- 
лицу с помощью подобных сооружений. 


Библиотека 


Библиотека повышает эффективность иссле- | 


дований вашей лаборатории. 


ДРИАДЫ 
Плантациякакао 


Плантация поставляет какао — продукт пита- 
ния и исходное сырье для шоколадных пи- 
рожных, основного предмета торговли вашей 
расы... 


Кондитерская 
„ав кондитерской выпекают этот «самый 


важный предмет» — несравненные шоколад- 
ные пирожные, 


Театр | 


Театр повышает настроение ваших поддан- 
ных. Это здание особенно необходимо в круп- 


ных городах. 
Дриада005 


Дриада-диверсантка незаметно проникает в 
чужой город и целенаправленно наносит 
ущерб зданиям противника. Эдакий Джеймс 
Бонд в юбке. 


Дриада-мечница — настоящий мастер ближ- 
него боя. Она способна нанести противнику 
вдвое больший урон, чем простая лучница. 


Осапнаятехника 


Эта технология делает возможным строитель- 
ство новой оружейной мастерской, которая 
сможет изготавливать катапульты. 


Алхимия 


Технология алхимии поможет вам изготавли- 
вать взрывчатые вещества, 


Мастермеча 


Право называться мастером меча имеет толь- 
ко та дриада, которая прекрасно владеет ме- 
чом и способна сражаться любой рукой. 


Арбалетчица 


Короткие стальные болты и огромная убой- 


ная сила арбалета делают эту дриаду очень 
опасным воином, 


Магистралхимии 


Эта редкая специалистка может работать с 
самыми опасными веществами. 
Пушка 


Пушка далеко стреляет, наносит огромный 
урон и может быть без особого труда пере- 
дислоцирована в другое место. 


ЭЛЬФЫ 
Грибнаяферма 


Плантация поставляет грибы — продукт пита- 
ния и исходное сырье для грибного шнапса, 
основного предмета торговли вашей расы. 


Винодельня 
Винодельня изготавливает первоклассный 


грибной шнапс. 
Цирк 


Цирк повышает настроение ваших поддан- 
ных, Это здание особенно необходимо в круп- 


ных городах. 
Эльфо07 


Эльф-диверсант незаметно проникает в чу- 
жой город и целенаправленно наносит ущерб 
зданиям противника. Шпион — он и есть 
шпион, Пускай даже такой неповоротливый. 


Мечник — мастер ближнего боя. Он способен 
нанести противнику вдвое больший урон, чем 


простой лучник. 
Звероферма 


Звероферма позволяет вам выращивать ездо- 
вых зверей, на спинах которых могут скакать 
ваши доблестные воины. 


Искусство магии позволяет вам обучать вои- 
нов, наделенных матушкой-природой не 
только огромными кулаками, но и настоящей 


магической силой, 
Молотобоец 


Молотобоец — самый сильный из эльфийский 
воинов, На том месте, куда когда-то ударил 
его могучий молот, не растет даже трава, 


Эксплодус 


У этого зверя действительно взрывной харак- 
тер: находясь среди врагов, он раздувается 
до тех пор, пока не лопнет с оглушительным 
взрывом. 


Чародей 
Благодаря длительным и интенсивным трени- 


ровкам, эльф-чародей способен применять 
любые заклинания своей расы. 


Кокоприл 

Кокодрил — самый сильный зверь на свете. 

Хорошо выдрессированный кокодрил спосо- 
бен стать супермощнейшим оружием. 

АНТЫ 

Табачнаяплантация 


Плантация поставляет табак — продукт пита- 
ния и исходное сырье для сигар, основного 
предмета торговли вашей расы. 


Диванная является излюбленным местом сбо- 
ра ваших подданных — здесь они весьма не 
против отдохнуть и поднять уровень мотива- 
ции. 


Табачнаямастерская 


` Табачная мастерская изготавливает сига- 
’ ры— первый предмет торговли расы антов. 


Арена 


Арена повышает настроение ваших поддан- 
ных. Это здание особенно необходимо в круп- 


ных городах. 
Ант//4 


Ант-диверсант незаметно проникает в чужой 
город и целенаправленно наносит ущерб зда- 


' ниям противника, 


Ант-воин 


Ант-воин специализируется на ближнем бою. 
‘Способен нанести противнику вдвое больший 
урон, чем любой простой воин-пиротехник. 


Ферма/Морро 


Ферма Морро позволяет выращивать страш- 
ных боевых тварей, вызывающих у ваших 
противников благоговейный ужас, 


Специальные заклинания позволяют созда- 
вать алтари, у которых собираются привиде- 
ния самых прославленных воинов-антов. 


Берсерк 


Берсерк обладает невероятной природной си- 
лой и способен покромсать в капусту практи- 
чески любого противника, Ну, разве что, за 
исключением самых сильных, 


Гарак-будук 
Гарак-будук умеет прокрадываться на поле 
противника, где сам себя и взрывает, Похож 
на эксплодуса эльфов. 


Благодаря своим мистическим силам, богомол 
обладает невероятными пробивными способ- 
ностями, Пробивными — в буквальном смыс- 
ле! 


Страж 


Страж инкубатора — мастер ближнего боя, 
специально натренированный для защиты 
маленьких антов, 


Норапремудрости 
Нора премудрости повышает эффективность 


исследований вашей лаборатории. Аналог 
библиотек. 
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ТАКТИКА 


ААЛСТО$: ТНЕ ОЕ 


ААЛСТО$: \ ТНЕ 


|: ОПЫТА 


Обратите внимание на небольшую отметку на | 


бордюре карты. Это направление на север, Что- 
бы сориентировать карту привычным 
образом (север наверху, восток спра- 
ва и т.д.) нажмите + 


Используйте комбинации + 

для запоминания отрядов, 

Очень важно отделять воинов с`ору- №№ 

жием ближнего боя и лучников; так 

же полезно держать в отдельных от- 
рядах скаутов и героев, 


Существует три режима агрессив- 
ности воинов — Раёго, Не и Ропт. В первом 
случае ваш подопечный отправится в атаку толь- 
ко по вашему прямому приказу; во втором — при 
атаке со стороны противника; а в третьем — ед- 
ва завидев потенциальную жертву, 


Исследуйте всю карту! Возьмите за привычку 
прежде чем бросаться в бой, исследовать, по 
крайней мере, все близлежащие территории. В 
качестве скаутов удобнее всего использовать ли- 
бо очень быстрые юниты (например, кавалерию), 
либо летающих воинов (например, Икара). 


Открывайте каждый ящик, подбирайте каж- 
дый выпавший предмет, исследуйте каждый фон- 
тан, каждую колонну и каждое дерево. Нередко в 
них спрятаны квестовые предметы, без которых 
нельзя закончить сценарий, 


В отличие от ящиков фонтаны и колонны, а 
также некоторые другие объекты, могут содер- 
жать сразу несколько объектов или юнитов. Кста- 
ти, совершенно не обязательно, ЧТО ЭТИ ЮНИТЫ 
будут дружественными... 


Говорите с каждым МРС, пока это возможно. 
Признаком того, что персонаж полностью «выго- 
ворился», станет отсутствие характерного курсо- 
рас надписью «Так». 


До одиннадцатого сценария включительно 
производите усовершенствования войск только в 
магазинах, Это позволит вам сэкономить сред- 
ства для дальнейших апгрейдов через экран эки- 
пировки отряда (маг раму е@ ог), который появ- 
ляется перед каждой миссией. Сводная таблица 
цен приведена в разделе «АПГРЕЙД — ЧТО, ГДЕ, 
ПОЧЕМ?». 


Совершенствовать войска можно до четвер- 
того уровня, Правда, за это придется выложить 
кругленькую сумму. 


Некоторые герои наделяют обычные вой- 
ска определенными преимуществами, Например, 
Орион дает бонус стрелкам, 


(Сложность игры можно менять прямо по хо- 
ду через меню опций. Кстати, несмотря на грозное 
название «биавар» (самоубийственный), этот мак- 
симальный уровень сложности вполне играбелен 
где-то до половины игры, Дальше имеет смысл пе- 
реключиться на более простой режим. 


Используйте с ® 
умом 904 ром, кото- 
рые расходуются на 
применение ‘специаль- 
ных способностей. Они 
восстанавливаются не № 
так быстро, как бы того 
хотелось. 


После смерти ге- 
рой оставляет свиток. 
Если сохранить послед- 
ний, то ваши воины бу- 
дут получать в полтора 


раза больше ‘опыта! 


Трюк, основанный на предыдущем совете. 
На первом же сценарии, после того как вы най- 
дете артефакт Сгуза! $Ки|, позвольте умереть 
одному из своих героев. Затем оживите его с по- 
мощью артефакта (после чего череп исчезнет) и 
подберите свиток, Таким образом к финалу игры 
вы ‘можете прокачать своих воинов до 15 уровня 
(вместо 12, который достигается «обычным» пу- 
тем). Но при этом вы теряете артефакт, который 
уменьшает на единичку стоимость применения 
специальных способностей, 


Не пропустите накидку Сюак оЁ Надез в 
одиннадцатом сценарии! Она пригодится в де- 
вятнадцатом сценарии и позволит улучшить 
свойства амулета, оставленного церберами (если 
не возвращать накидку, то он`снижает «стоимос- 
ть» специальных способностей на единичку, а ес- 
ли вернуть, то на две!). 


АПГРЕЙД—УТОГДЕ, 


Модернизацию войск можно проводить двумя пу- 
тями — на этапе рекрутирования перед каждым 
сценарием и в городах, где есть магазины. Если 
вы посмотрите на нижеследующую табличку, то 
увидите, что апгрейд войск в магазинах намного 
выгоднее, нежели альтернативный способ. Но 
вся хитрость в том, что магазины есть только в 
строго определенных сценариях, а после один- 
надцатого сценария их не будет вообще, Делай- 
те выводы, 


ОРУЖИЕ МАГАЗИН РЕДАКТОР 


Уровень 125 500 
Уровень 2 687 2250 
Уровень 3 2250 3000 
БРОНЯ 
Уровень 049 500 
Уровень 2 574 2250 
Уровень 3 2099 3000 
ТРЕНИРОВКА 
Уровень 974 500 
Уровень 2 462 2250 
Уровень 3 949 3000 


Найти магазины можно на следующих сценариях: 
©} (не Ваюегз Муоов), © (Тпе еаае Раз), 


^^ Зы № 


етре ое богдоп), © (Абепа Роитат), 
(Тре Вампе о! {пе Ипдеад). 


АРТЕФАКТЫ 
ОЕ 


В большинстве сценариев вам будут встречаться 
те или иные артефакты, которые называются в 
игре «ОБесе ог Ромег». Ниже приведен практи- 
чески полный перечень таких артефактов с крат- 
ким указанием их особенностей и местоположе- 
ния. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
СЦЕНАРИЙ / Те М!ооЯ 


Задания: (Уничтожить разбойников, террори- 
зирующих город. Освободить № ед. (<) Раз- 
бить лагерь разбойников. 


Комментарии к выполнению: Итак, для начала 
необходимо защитить деревеньку от набегов раз- 
бойников. Они будут нападать с востока двумя 
группами по два человека. Можете разобраться 
сначала. с первой парой, а затем со второй, а 
можно и броситься на всех сразу. После этого 
отыщите отряд из шести разбойников и смело об- 
нажайте оружие — в борьбе вам окажут поддер- 
жку мечники поселения. За судьбу последних не 
волнуйтесь, они все равно не: присоединятся к 
вашему отряду. После победы заиграет марш, 
символизирующий выполнение первого задания. 


Теперь приступаем к освобождению № пед. Иди- 
те по дороге, ведущей на север, и на первой раз- 
вилке поворачивайте на запад. Постарайтесь по- 
мочь № пед, атакуемому сразу несколькими раз- 
бойниками... Не забудьте подобрать Сгу$а! Кий, 
который останется рядом с телом Мепед (см. таб- 
лицу с перечнем артефактов). 


Третье задание — покончить с лагерем разбойни- 
ков. Вернитесь к развилке и идите сначала на 
восток, а затем на юг. Заметив двух убегающих 
лучников, начинайте преследование. Лучники 
приведут вас к лагерю, где находятся остатки сил 
разбойников — четыре стрелка, четыре мечника 
и орел. После `того‘как вы полностью расправи- 
тесь с ними, сценарий будет завершен. 


Дополнение. В городе есть магазин и фонтан. 
Последний, помимо воды, наполнен еще и золо- 
тыми монетами! 


СЦЕНАРИЙ 2 ТВе Р!ат$ 


Задания: 1} Очистить от варваров замок Афины. 
Спасти из плена еасйИе, 


Комментарии к выполнению: Сначала нужно за- 


| 


Ире и, 


№ 


Название Описание 


А ппд 


А это! Квестовый предмет, Свиток нужен для 


завершения сценария. Никакими полезными 


свойствами не обладает. 
А айтап 


полную защитуот молнии на 30 секунд, 
после чего исчезает. 


Атьег Аше 


Атьгоза 


Адготасте Ваппег 
Агспегз Ноод 


несущим этот артефакт. 
Ахе о Ме Мпоаиг 


использован трижды. 


Веаг$ Сам 
после черных медведей. 


ВеагэКт 


Вом! Е Ацетб 
Орион, то он получает благословение. 


СаЁз Еуе 
после саблезубых тигров 


Спагт оЁ АКет 
сценария. 


СоаК ог Надез 


Может применятсясколь угодно долго. 

Сгузка! 5Ки! 
способностей героев. Может единожды 
использоваться для воскрешения героя, 
но после этого исчезает, 


Судорз' Еуе 


после циклопов 


Огадоп'5 Те По преданиям мифов из зубов дракона, 


посеянных в землю, вырастает нечисть... 
Так оно и есть — «всходами» зубов дракона 
станет отряд из восьми скелетов, которые 


примкнут к вашим рядам. 
Огадоп'$ ЭКи! 


Еаде Е99 Позволяет нанимать орлов. 


Аге бет 


на каждом сценарии. 


Рипа ое Беад 
ИЗ ЮНИТОВ, 


бо4 
бы перестал крутиться! 


щитить поселение от атак разбойников. Наиболее удоб- 


ным форт-постом станет мостик над рвом. Поставьте на 
него своих воинов ‘с оружием ближнего боя, а чуть поо- ' 
даль расположите лучников. После этого выманивайте | 


противников с помощью летающего юнита или’ с. по- 


мощью быстрого скаута. Разобравшись с основной мас- ' 


сой врагов, двигайтесь на восток и добейте остатки сил 
разбойников, Кстати, с помощью летающего юнита мож- 
но отвлечь разбойников при условии, что у-них нет луч- 
ников. 


Теперь поэтапно выполните оставшуюся часть сценария 
— освободите замок Афины от нежелательного присут- 
ствия и освободите 5еасТе. Замок находится глубоко 
на востоке и охраняется целой толпой разбойников. Ра- 
зобравшись с ними (лучше всего подходит тактика вы- 


манивания или охоты за скаутом), отправляйтесь на за- _ 


пад и освобождайте зеасИМе. Сценарий пройден: 


СЦЕНАРИЙ. 
ТетреоВебогоой 


Задания: ® Разобраться с мародерами, грабящими за- 
мок, @) Уничтожить охрану лагеря разбойников. 
щитить горгон от мародеров, 


Комментарии к выполнению: Убейте трех меченосцев, 
нападающих с востока, севера и северо-востока. После 
этого двигайтесь на северо-восток, пока не отыщите за- ' 
мок. Теперь внимание. Чтобы ваши воины не бросились 


Квестовый предмет, Золотое кольцо в виде змеи, Гауа \\опа 
пожирающей свой хвост. Отдайте его Нотай. 
Никакими полезнымисвойствами не обладает. 


Квестовый предмет. Дает юниту среднюю защиту 50ипа оЕ Твипдег 
от Молнии. При активации дает всей группе 


Янтарный амулет, понижающий стоимость 
активации специальных способностей на единичку. 


Пища богов! Полностью излечивает ранения воина.Практически 


Квестовый предмет. Его нужно передать Нотай. Нррома Кесгий 
Увеличивает атаку стрелков, амазонок и 
кентавров, объединенных в один отряд с героем, 


Открывает неизведанные территории карты на 
десять секунд. На каждом сценарии может быть 


Позволяет нанимать коричневых медведей, 


Священный лук Артемиды. Если его использует 
Позволяет нанимать саблезубых тигров. Остается 
Квестовый предмет, Необходим для завершения 
Накидка, делающая героя и находящихся 


поблизости воинов невидимыми в темноте, 


Понижает на единичку стоимость специальных 


Позволяет нанимать циклопов. Остается 


кт дает герою иммунитет к огню и 
позволяет обнаруживать невидимых существ. 


С помощью этого артефакта создаются огненные Сусюрз [а 
ловушки. Может быть использован до четырех раз 


Полностью восстанавливает здоровье одного 


Золото... Презренный металл, без которого мир Практически 


За- | 


$НАРОИ/ _ ОЁУМРИ$ 


Сценарий бо4еп Аррез 


Наттег 


Тивазиге ог Апаеи$ — Напа ог Епаутоп 


Золотые яблоки частично восстанавливают 
здоровье юнита. 


Квестовый предмет. Молот, который необходимо 
вернуть в кузницу. 


Квестовый предмет. Спасает Геркулеса от 
безумья. Необходим для выполнения сценария 


Практически 
любой сценарий, 


Натитег ап Рогде 


Негсшез Весгий 


по рекрутированию этого героя, 


Напа оЁ богу 


Мумифицированная черная рука способна один 
раз на сценарий проклясть противника. 


\МПаЕ$ п Ме Вох 


Некоторые существа имеют иммунитет 
против проклятья. 


НЫ Нагруз №5 


любой сценарий Нейт ог Авепа 


ух 1 
Нот оЁ Регу 


Миоаиг Маге 
Тсоп оЁ Ромег 


Позволяет нанимать черных медведей. Остается 


Тсоп ог Кезкогавоп 
Остается после 
коричневых 


медведей, ЩШску Соп 


Позволяет нанимать гарпий. 


Шлем Афины, который она отдала Персею. 
Дает временную невидимость любому юниту 
один раз за сценарий. 


Может восстанавливать здоровье до трех раз 
на каждом сценарии. 


Увеличивает на единичку число бо4 Ро 
(эффект постоянный). 


Восстанавливает до пяти 604 Рот. 


Квестовый предмет. Необходим для успешного 


Остается после 
гарпий. 


Предмет 
экипировки 
Персея, 
Тетре ое 


богдоп 
и Мпоаиг Маге 


Обычно одна 
на каждый 
сценарий. 


Практически любой 
сценарий. 


Регзеиз Кесгий 


завершения сценария. 


ие Мецеюе 


Квестовый предмет. Все четыре таких украшения 


9х2 


нужно отдать Спагоп, Требуется для успешного 


№ саг 
Нудга Вод 


; Рапсеа 
Тпе Вампе 


ог фе Ипдеаа 


: Рапдога'5 Вох 
Тие Каегз \\004 


Квестовый предмет. Полностью вылечивает 
отравления. 


Полностью вылечивает отравления. 


Квестовый предмет. При использовании вокруг 
появляется группа агрессивных доппелгангеров. 


завершения сценария. 


ух 1 


Практически любой 
сценарий 


\Мае$ п Че Вох 


В остальном — совершенно бесполезен. 


В!пд ог М№етея5 


Квестовый предмет. Используйте это кольцо на 


Ееста Кесгий 


статуе Немезиды, чтобы разоблачить преступление, 


сто! оЁ Маюг 
Тйе Огадоп АКаск 


И 
Нррома Весгий не ог Авпепа 


Вопе ММопа рег №5 


Остается 


после орлов, Эиога 


Ма! оЁ Марла 
ух 1 


Позволяет нанимать гигантских пауков. 


Квестовый предмет. Принадлежит человеку по 
имени Са$ог, а следовательно, его нужно 
вернуть владельцу. Немного увеличивает 
повреждения, наносимые воином в ближнем бою. 


Дает всем стрелкам огненные стрелы, что 
увеличивает наносимые повреждения, но снижает 


Свиток с перечнем подвигов героя. Увеличивает Остается 
в полтора раза опыт, получаемый другими 
героями. 


Автоматически дает защиту самому слабому 
юниту в отряде. 


после смерти 
героя. 
Тпе еасе Раз 


Остается после 
гигантских пауков 


ух2 


Судорз а! 


дистанцию атаки. 


\М/акегз ог [ее 
любой сценарий 


на горгон, установите на минимум их агрессию, щелкнув 
на значке Раго|. В принципе, горгоны безвредны, т.е, не 
наносят повреждений, но зато могут превратить ваших 
воинов в камень, что, согласитесь, малоприятно. 


Быстро двигайтесь в восточную часть замка и ждите на- 
падения копьеносцев, Если горгоны превратят. против- 
ников в камень, то немедленно переключайтесь на неп- 
ревращенных врагов, так как окаменелым воинам. на- 
нести вред невозможно, В процессе битвы поглядывай- 
те на здоровье гаргон — в принципе, допустимо убить 
двух бестий, но не более. Чтобы сохранить им жизнь, ис- 
пользуйте лечебные снадобья. Когда три отряда напа- 
дающих будут разбиты, уходить из замка на северо-за- 
пад. 


Отыщите лагерь разбойников и разделайтесь с ними. На 
этом сценарий будет закончен. | 


СЦЕНАРИЙ Медиса; сссие 


Задания: @ Освободить Медузу-Горгону, плененную 
разбойниками. © Полностью уничтожить разбойников. 


Комментарии к выполнению: Отправьте скаута`на вос- 


ток и отыщите сторожевую башню разбойников. Не спе- 
шите нападать на нее — иначе на шум сбегутся орды, | 


справиться с которыми будет очень и очень непросто, 


Поэтому отложите в сторону оружие и отправляйтесь на_| 


юго-восток. Найдите три башни, в одной из которых 6у- 


Квестовый предмет. В частности, нужен для того, ух 1 и 
чтобы Персей забыл о своей кровной мести. 


Регзеиз Кесгий 


дут находиться два стрелка и один’ копьеносец, Как 
только ваш отряд будет обнаружен, стрелок побежит за 
подмогой, БЫСТРО разделайтесь с ним! Потом аккурат- 
но уничтожьте оставшиеся сторожевые посты. 


Медуза-Горгона находится в центре восточной части 
этого региона. Как только вы атакуете стражу, она не- 
медленно начнет двигаться к краю карты в южном нап- 
равлении. 


Если вы уничтожили хотя бы одну сторожевую башню 
на северо-западе, то силы противника получат подкреп- 
ление — отряды скелетов, материализующиеся в цен- 
тральной части карты, Отправьте воинов с оружием 
ближнего боя к месту появления нечисти; одного вояку 
(например, Геркулеса) вышлите к`юго-западному краю 
локации, предварительно установив агрессию на макси- 
мум; стрелков направьте на атаку сторожевых укрепле- 
ний. Когда будет покончено с охраной на юго-западе, 
Медуза поменяет направление движения и двинется на 
северо-запад. 


Соберите войска вместе и добейте оставшихся разбой- 
ников, С ними нужно покончить, прежде чем Медуза до- 
берется до края карты. 


СЦЕНАРИЙ Мтовацк//272 


Задания: @ Убить минотавра, © Решить головоломку 
‘со статуями. 


Страна МГР ® #8(65) « Апрель 2000 


о 
с 
2А4 


ТАКТИКА 


западной части карты, Он будет неподвижен до тех пор, 
пока не заметит хотя бы одного воина из вашего отря- 
да. Не нужно медлить с уничтожением чудовища, так 
как в лабиринте ПОСТОЯННО появляются новые и но- 
вые привидения, Расположите воинов около его логова 
и направьте скаута на разведку. Когда скаут будет обна- 
ружен, минотавр сам прибежит на разборку, 


‘Для решения головоломки достаточно разбить три цвет- 
ных контейнера, находящихся рядом со статуями, Глав- 
ное соблюдать порядок — сначала красный, потом зеле- 


ный и, наконец, синий (таков порядок этих цветов в ра- | 


‘дуге). Освобожденные существа примкнут к отряду. 


СЦЕНАРИЙ 5 Аепа 


Задания: Найти Фонтан Мудрости (Фонтан Афины). 
Победить принца`Сазли, (<) Уничтожить всех вар- 
варов. 


Комментарии к выполнению: В самом начале сценария 
на ваш отряд нападут варвары. Разделайтесь с ними и 
идите в небольшой лабиринт, ведущий на запад, 


Натолкнувшись на второй отряд головорезов, немедлен- 
но атакуйте его — иначе разбойники могут вырезать жи- 
телей поселения, в том числе и хозяина магазина, А это, 
напомним, предпоследний магазин! 


Идите сначала на север, а затем на запад. Заветный 
Фонтан будет охранять минотавр. Убейте чудовище и 
отправляйтесь на север, чтобы полностью разделаться с 
варварами (Фонтан пока не трогайте!). Когда с разбой- 
никами будет покончено, возвращайтесь к Фонтану и 
щелкайте на нем десять (!) раз, 
СЦЕНАРИИ) Тна! 

Задание: (}) Разделаться с армией Посейдона. "? Доб- 
раться до крепости Посейдона. 


Комментарии к выполнению: Таких сценариев-испыта- 
ний будет еще два. Все они объединены одной целью — 
разделаться со всеми врагами и выжить. Поэтому, не 
мудрствуя лукаво, двигайтесь впереди’ уничтожайте 
всех, кто попадет под горячую руку героев. 


СЦЕНАРИЙ: Ваег //00(2 


Задания: Уничтожить всех разбойников в лагере, 
Уничтожить всех разбойников в деревне, (<) Уничто- 
жить всех разбойников на мосту. 


Комментарии к выполнению: Помните самый первый 
сценарий? Вновь по воле Судьбы наши герои оказались 
в этих же краях, Да и войска противника будут почти те 
же самые, разве что более опытные и более многочис- 
ленные. 


Отправляйтесь на юг и уничтожьте лагерь. Затем идите 
на’ северо-запад к мосту и задайте жару охранникам, 


Комментарии к выполнению: Минотавр обитает в юго- 


АМЛСТО5: 


После этого освобождайте деревню и с чистой совестью 
приступайте к выполнению следующего сценария, 


СЦЕНАРИЙ) Тгеазигео/Анваеиз 
Задание: Добыть послание Антея к Афине, 


Комментарии к выполнению: Не пытайтесь вычистить 
форт — в нем будут постоянно появляться новые воины! 
Поэтому побыстрее выбирайтесь к краю карты и обна- 
жайте оружие — большинство локальных противников, 
к счастью, уже не респаунится. Да, и не пропускайте ни 
одного фонтана — щелкайте на каждом. 


Открыв границу карты, вышлите скаута на’ разведку 
скрытых центральных территорий. Ваша задача найти 
группу гарпий (не респаунятся) и отряд разбойников, У 
одного из последних и будет требуемое послание. 


СЦЕНАРИЙ /0\ММТае $ не 
Задание: Воспрепятствовать открытию ящика Пандоры. 


Комментарии к выполнению: Первым делом поговорите 
с амазонкой, которая после диалога примкнет к отряду, 
Ничего, это не надолго... 


Идите к северо-восточной границе, 
карты. Около границы вам преградят 
путь два ряда воинов, которые, одна- 
ко, не обнажат оружия, пока вы на 
них не нападете первым. Но не торо- 
питесь атаковать их. Сначала найдите 
Героя ‘и дождитесь, когда амазонка 
набросится на него, После этого убей- 
те девушку (да-да, жестоко, но разве 
есть выбор, когда речь идет о жизни 
всей цивилизации?!), чтобы не дать 
раскрыться ящику’ Пандоры. После 
смерти амазонки подберите артефакт 
— сценарий будет завершен... 


СЦЕНАРИЙ / /ТВе о# с УпфеаЯ 


Задания: ©) Уничтожить всех скелетов. 
всех мечников, атакующих город. 
стражей, патрулирующих ‘озеро. 
разбойников. 


Уничтожить 
Уничтожить всех 
Уничтожить всех 


Комментарии к выполнению: «Убей их всех», другими 
словами. Но, помимо этого, нужно еще позаботиться о 
том, чтобы разбойники и нечисть не вырезали мирное 
население, Это важно в первую очередь потому, что 
на данном сценарии присутствует последний магазин, 
а следовательно, смерть владельца магазина наклад- 
на, 


Разделавшись с разбойниками, идите в северную час- 
ть карты. Найдите и уничтожьте две колонны, попутно 
покончив и со скелетами-охранниками. НЕ ХОДИТЕ В 
ПЕЩЕРЫ! 


Недалеко ‘будет мост, ведущий на 
|8 юг. Пройдите по нему и выходите на 
= дорогу, которая выведет вас к устью 
— А реки. Чуть восточнее будет. нахо- 
г диться озеро, охраняемое отрядом 
головорезов. Разделайтесь с ними, а 
потом добейте остатки сил на севе- 


х СЦЕНА- 
РИИ ! 2.боипо/ТВипфек 


Задание: Убейте 1уз4$ (циклоп). 


ТНЕ 


Комментарии к выполнению: Идите по мосту в северо- 
западную часть карты. Около изгиба реки отыщите от- 
ряд скелетов и убейте их. У одного из них выпадет та- 
лисман, который сослужит полезную службу чуть поз- 
же. 


Идите на восток. Найдите фонтан и щелкайте на нем 
до тех пор, пока будет повышаться опыт, Идите на се- 
вер`и найдите валуны, Не торопитесь проходить меж- 
ду ними, так как это чревато ударом молнии! Поэтому 
прежде используйте талисман на камнях и после это- 
го спокойно двигайтесь на север, 


Вскоре вы натолкнетесь на циклопов и разбойников. 
Что с ними делать, думаем, вы прекрасно знаете, 


Если вдруг вы не найдете талисман, который «отклю- 
чает» молнию; то можно применить следующую такти- 
ку. Выберите волонтера с полным запасом здоровья и 
отправьте его к камням. После того как он получит 
удар током, подлечите его и повторите вылазку. Всего 
в камнях пять зарядов, так что пройти через них впол- 
не реально даже и без талисмана, 


СЦЕНАРИЙ ! 3.Су<юр$ 


Задания: (Выжить. (2) Захватить корабли. &) Най- 


ти два артефакта: Риге бет и \Ма! о Мара, 


Комментарии к выполнению: Чтобы облегчить себе 
жизнь, возьмите с собой Икара. Выбор второго героя 
не столь принципиален, главное, чтобы пеший ком- 
паньон был не слишком медлителен. В качестве пред- 
метов экипировки пригодятся СоакК о! Надез и Нет оЁ 
Аепа, которые дают невидимость героям, 


Циклопы респаунятся, так что не тратьте силы на пое- 
динки с этими одноглазыми монстрами. Лучше сосре- 
доточьтесь на поиске артефактов, Для этого прежде 
всего убедитесь, что: а) у каждого из героев есть сво- 
бодный слот для предмета и 6) агрессия установлена 
на минимум. Отправьте Икара по южной границе кар- 
ты к юго-восточному углу. Одновременно направьте 
пешего героя в ту же самую точку. Затем прикажите 
Икару лететь наверх, держась около границы локации. 
Будьте внимательны — во время этого полета вам от- 
кроются оба артефакта (один в юго-западном углу, а 
второй — в: северо-западном углу). Затем  постарай- 
тесь по возможности одновременно схватить оба арте- 
факта (разными героями). 


СЦЕНАРИЙ /4.Ееа$®/ТНап$ 


Задания: Освободить всех пленников тюрьмы, 
Уничтожить тюремную охрану. Уничтожить 
всех циклопов, которые поспешат на подмогу, 


Комментарии к выполнению: Прежде чем идти с бла- 
городной миссией освобождения пленных, разбери- 
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НАМЛСТО$: ТНЕ 


тесь с циклопами и медведями, разгуливающими по ок- 
рестностям, Для этого используйте стандартную такти- 


ку выманивания врага к основному ударному отряду с | 


помощью проворного скаута. 


После предварительной зачистки идите по дороге снача- 
ла на север, затем на запад и, наконец, на юг. Вы окажи- 
тесь в поселении. Делать здесь пока особенно нечего, 
поэтому продолжайте свой путь и отправляйтесь к юго- 
западному участку локации. Уничтожьте всех циклопов, 
после чего возвращайтесь в поселение и двигайтесь на 
север до тех пор, пока не найдете тюрьму. Перебейте 
циклопов-охранников и направьте к пленным одного. их 
своих воинов. После того как он доберется до узников, 
они ‘перейдут под ваше командование. 


Теперь можете либо дождаться появления отряда цикло- 
пов, либо попытаться перехватить инициативу и пойти в 
атаку (по направлению к юго-западному углу карты). 
После разборки вернитесь к тому месту, где ваша груп- 
па находилась в самом начале сценария. 
СЦЕНАРИИ 1 5 Нуйгаз 
Задания: Снять проклятье с дерева, 


Комментарии к выполнению: Двигайтесь на северо- 
запад. По’ дороге вам’ встретится  гидра, которую 


Убить гидру. 


нужно убить для успешного выполнения сценария. | 
После этого продолжайте идти в том же направле- | 
НИИ, пока не найдете амулет. Теперь направляйте | 
стопы своих героев к центру восточной части карты, | 
где вы найдете насаженное на кол тело девушки. | 
Напротив будет мертвое дерево, к которому необхо- | 


димо приложить найденный амулет, 


СЦЕ 


Задание: Разделаться со всеми противниками, 


Комментарии к выполнению: Еще одно испытание, по- 
хожее на то, что было в седьмом сценарии. Разница 
только в количестве и мастерстве противников. 


СЦЕНАРИЙ / /ТВе АНаск$ 
Задание: Убить дракона. 


Комментарии к выполнению: Никаких специальных ком- 
ментариев, Просто ‘используйте все силы, включая спе- 
циальные способности, чтобы завалить чудовище. Побе- 
дить дракона вполне по силам, особенно если вы прове- 
ли все апгрейды и не поскупились ‘на закупку дополни- 
тельных войск, 


СЦЕНАРИЙ /Э1аума 


Задание: Заполучить кольцо и передать его на хранение 
Нотав, 


Комментарии к выполнению: Довольно оригинальный 
сценарий, Начало, впрочем, будет вполне привычным, 


Итак, найдите. и уничтожьте две пары колонн на южной 


ОЕ 


и северной сторонах карты. При этом не осо- 
бенно увлекайтесь борьбой со скелетами, так 
как они будут появляться вновь и вновь, 


Уничтожив колонны, выделите ‘из отряда са- 
мого быстрого воина и отправьте его за коль- 
цом, находящимся в ротовой полости гиган- 
тского черепа. Не торопитесь поднимать этот 
артефакт! Всех остальных героев направьте в 
северо-восточный ‘угол карты, и-только после 
того как они достигнут точки ` назначения, 
поднимайте кольцо. 


Вулкан начнет извергать потоки лавы. Безопасными ос- 
танутся только некоторые возвышения да’ северо-вос- 
точный угол карты, Теперь необходимо отнести кольцо 
Ногай. 


Золото проще всего собрать с помощью Икара, благо он 
может перемещаться по воздуху, не опасаясь смертель- 
ного жара лавы. 


СЦЕНАРИИ ! 5 Вопе 
Задание: Спастись из подземного мира, 


Комментарии к выполнению: Где-то уже похожее зада- 
ние было, правда, в другой игре... Ну да не суть важно, 


Бегите и не останавливайтесь для сражений — против- 
ники регенерятся, так что связываться с ними нет смыс- 
ла, Единственное, с кем имеет смысл побороться, так это 
с циклопами, так как после уничтожения оных разру- 
шаются мосты. Такой трюк поможет избавиться от неко- 
торых преследователей. 


Если у вас есть Сюак оГ Надез, то найди- 
те в западной части карты человека по 
имени Нафез и отдайте ему накидку. 
Благодарный Надез отдаст вам’ арте- 
факт Огадоп'$ 5Кий. Потом добегите до 
северной части карты и поворачивайте 
на запад. `Расправьтесь с церберами, 
возьмите амулет и отнесите его Нафез. 


СЦЕНА- 


РИЙ 20. Натитегалогде 


” Задания: @ Использовать молот в куз- 
нице, (5) Убить Аернетив. ©} Не дать 
противнику добраться до кузницы. 


Комментарии к выполнению: На этом уровне вы встре- 
тите доппелгангеров — очень опасных и сильных сущес- 
тв. 


Отправляйтесь на северо-восток и отыщите кузницу. К 
ней ринутся циклопы, которым необходимо оказать дос- 
тойную встречу и не допустить до охраняемого объекта. 
Отбив основную группу нападающих, оставьте около 
кузницы небольшой патруль и двигайте оставшиеся си- 
лы на восток. Поговорите с циклопом, который будет ох- 
ранять горстку золотых монет, после чего возьмите з0- 
лото и убейте горе-стража. 


Идите к следующему мосту, ведущему на север. Среди 
противников вам повстречается`циклоп с молотом — это 
и есть Аерпетиз. Убив чудовище, заберите молот и от- 
несите его в кузницу, 


СЦЕНАРИЙ? 1 бух 


Вернуть снадобье № пед. 
грапию, принявшую облик Нотав, и ее спутников. 


Задания: 


Уничтожить 


Комментарии к выполнению: Отправляйтесь в юго-вос- 
точную часть карты и поговорите с существом, которое 


ТАКТИКА 


выдает себя за Нотай. После резкой беседы перед вами 
появится несколько гарпий, ‘которых, понятное дело, 
нужно уничтожить. 


Теперь двигайтесь к северной границе и`отыщите в`од- 
ном из ящиков склянку со снадобьем, которую необходи- 
мо доставить №епед (западная часть карты), После этого 
идите на северо-восток и заходите прямо в пасть гиган- 
тского черепа. 


Обратите внимание, что вы не можете выполнить все за- 
дания данного сценария, Всему виной ошибка в скрипте, 
Которая, по официальным данным, будет’ исправлена 
первым же патчем, 


СЦЕНАРИЙ 22 5%ух 


По- 
Выбраться 


Задания: Вернуть Саог репутацию героя, 
мочь обрести Адах утраченную память. 
ЖИВЫМ, 


Комментарии к выполнению: Найдите фонтан на восто- 
ке и щелкайте на нем, пока он`не выбросит два ‘сосуда 
М/акег ог1ее. После этого бегите на север и используй- 
те воду из Леты на статуе возле дома. Это позволит вам 
беспрепятственно пересечь: реку, 


Зайдите в`сооружение, убейте гарпию и поднимите вы- 
павшее украшение (первое). Выйдите через. северный 
вход, поверните на восток`и заберите из ящика меч и 
еще одно украшение (второе). Отдайте меч герою по 
имени Сазфог, который будет ждать вашего появления 
около южной стены здания. 


На востоке сразитесь с гарпиями и горгонами. После 
бойни подберите очередное украшение (третье), Рядом 
будут ящики, в одном из которых вы найдете последнее 
украшение (четвертое). Где-то поблизости обитает чело- 
век по имени Адах. Дайте ему последнюю склянку с во- 
дой из Леты, 


Затем отправляйтесь на юго-восток и ищите некого 
Спагоп, которому необходимо передать все четыре укра- 
шения, 


СЦЕНАРИЙ? ТИа! 
Задание: Победить №$юг. 


Комментарии к выполнению: Последнее испытание. Ра- 
зумеется, более опасное и сложное, нежели два преды- 
дущих, 


СЦЕНАРИЙ Те Вечепде 


Задание: Победить дракона. На сей раз окончательно и 
бесповоротно. 


Комментарии к выполнению: Мобилизуйте все силы; вы- 
водите все имеющиеся в распоряжении войска, Этот бой 
будет похож на бой семнадцатого сценария, с той разни- 
цей, что пьянящая месть сделает дракона намного силь- 
нее... Удачи! 
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Итак, давайте знакомиться: ма- 
ленького ангелочка зовут Боб, и 
на Земле он оказался почти что 
случайно — вернее, по воле Бога, 
но отнюдь не по своему собствен- 
ному желанию. Ему предстоит как 
можно быстрее научиться общать- 
ся с этими странными создания- 
ми — людьми и использовать их. 
Прежде чем приступить к выпол- 
нению первой миссии, освоимся немного с управле- 
нием, С бегом, ходьбой, приседаниями и прыжками, 
а также с преодолением лестниц проблем возник- 
нуть не должно. Начнем, пожалуй, с главного — как 
вселиться в кого-нибудь, чтобы нам за это ничего не 
было, 


таем» в него на уровне плеч, Если все прошло ус- 
пешно, этот человек полностью попадает под наш 
контроль. Над головой у него появляется светящий- 
ся нимб, невидимый для других существ. Боб остает- 
ся в теле человека до тех пор, пока того не убьют 
или мы сами не решим покинуть его. 


Когда мы вселяемся в кого-нибудь, помимо всего 
прочего это создание становится для нас чем-то вро- 
де брони. Сам по себе Боб довольно уязвим, и его 
могут легко убить, но когда он находится в теле че- 
ловека, тот принимает на себя все удары. К тому же 
Боб может восстанавливать свои силы, вселяясь в 
различных персонажей и забирая часть их здоровья 
для пополнения своего, Пропорции этого обмена за- 
висят от того, насколько сильный урон получил наш 
ангелочек, 


МЕЗЗАН 


МЕЗЗАН 


А 


Веа$* 2 


ый 
О\мгаг{ СПо{ 
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Первое что следует уяснить: далеко не все люди яв- 
ляются врагами. Одни относятся к присутствию Боба 
равнодушно, другие, завидев маленького ангелочка, 
немедленно хватаются за оружие и открывают 
огонь. Избежать подобной неприятности можно дву- 


мя путями: @Э не разгуливать на глазах у незнако- 
мых людей; © по возможности вселяться в них. В 
РаКиг мы можем вселиться практически в любого, 
главное, чтобы он был живым существом, Механи- 
ческие создания невосприимчивы к нашей способ- 
ности роззеззюп, и попытка использовать их для 
этой цели может окончиться весьма плачевно, Одна- 
ко вселиться в того или иного человека порой бы- 
вает не просто полезно, но и необходимо, так как это 
открывает для Боба массу новых возможностей. 
Итак, как же мы это делаем. Прежде всего нужно 
постараться незамеченным подобраться к выбранно- 
му человеку со спины. Подойдя поближе, мы под- 
прыгиваем и, взмахнув крыльями раз или два, «вле- 


Немного освоившись с новым телом, можно немного 
оглядеться вокруг. Нажав клавишу №ю00К Агоипа, с 
ПОМОЩЬЮ мышки мы можем вращать камеру вокруг 
нашего персонажа, не прекращая при этом движе- 
ния. Особенно полезной эта способность оказывает- 
ся в том случае, если нам нужно завернуть за угол, 
где Боба может поджидать кто угодно — тут главное 
вовремя заметить опасность и отпрянуть назад. На- 
жав клавишу Епвег/2оот Этрег Моде, мы переклю- 
чаемся на вид от первого лица. Мышка позволяет 
нам вращать камеру, а повторное нажатие этой кла- 
виши приближает удаленные объекты. К сожалению, 
в этом режиме мы практически не можем двигать- 
ся — работают только стрейфы и приседание Сгоисй. 
Впрочем, и этого оказывается вполне достаточно для 
того чтобы вовремя скользнуть за какую-нибудь ко- 
робку или на секунду высунуть голову из-за угла. На- 
жатие клавиши Ошск Ехк 5п!рег Моде возвращает 
нас в нормальный режим, Наконец, если нам понадо- 
билось вдруг резко обернуться назад, достаточно на- 
жать Ошск [00К Васк для того чтобы камера быстро 
облетела вокруг нас — весьма полезная функция для 
того чтобы выяснить, кто это там крадется за спиной. 
Повторное нажатие этой клавиши возвращает каме- 
ру в нормальное положение, 


По пути нам попадается масса предметов, с которы- 
ми можно так или иначе взаимодействовать (первый 
из них — самоуничтожающийся контейнер, к которо- 
му нужно приложить руку для того чтобы запустить 
таймер). В правом нижнем углу экрана находится 
специальная иконка, которая подсказывает нам, ког- 
да можно воспользоваться функцией Асбоп. Во-пер- 


ОзлеНек 2 


Рета!е О\ммеНек 1 


Рета!е ОмиеНег 2 


г--—<“ 


я 


эй 


— 


Сип Соттапдег 


Мефит Сор 


вых, с помощью клавиши Асёоп можно открывать 
двери — кроме тех, конечно, которые заперты или 
недоступны для нашего персонажа. Во-вторых — ис- 
пользовать огромное количество кнопок и консолей, 
которые будут попадаться нам в игре, Сам Боб спосо- 
бен манипулировать лишь простыми выключателями 
и кнопками вызова лифта. Для того чтобы воспользо- 
ваться подъемником, нужно подойти к пульту и на- 
жать клавишу АсНоп в комбинации со стрелкой {* 
или В в зависимости от того, куда мы хотим двигать- 
ся, Более сложные устройства наподобие компьютер- 
ного терминала потребуют вселения в тело человека, 
разбирающегося в сложной технике, Наконец, в не- 
которых случаях эта клавиша используется для того 
чтобы вернуть персонажа в нормальный режим, 


Вселившись в того или иного человека, Боб должен 
постараться вести себя естественно и не привлекать 


лишнего внимания, Большинство территорий в горо- 
де имеет ограниченный доступ только для опреде- 
ленного типа персонажей. В теле рабочего, напри- 
мер, не стоит соваться на секретный объект — для 
этого нам нужно вселиться как минимум в полицей- 
ского, который может, не вызывая подозрений, раз- 
гуливать по закрытой территории. Находясь в чьем- 
то теле, Боб должен поступать так, как это сделал бы 
его подопечный, в противном случае наша маскиров- 
ка будет раскрыта, Когда звучит свисток и все поли- 
цейские бегут на обед, лучше последовать за ними, 
чтобы ни у кого не возникло лишних подозрений, :) 


Но вот нам пришло в голову покинуть тело нашего 
персонажа. Это можно сделать в любой момент, 
просто нажав клавишу Оероз$езз. Боб вылетает на- 
ружу, оставив своего подопечного, Пару мгновений 
тот будет приходить в себя, и за это время нам нуж- 
но найти какое-то укрытие или вселиться в другого 
персонажа. Наконец, шок проходит; и человек воз- 
вращается к нормальной жизни и к тому месту, где 
мы его захватили — до следующей встречи с Бобом, 
надо полагать. Обычно при этом он сразу идет впе- 
ред, не оборачиваясь, так что в крайнем случае мож- 
но укрыться у него за спиной. 


У Боба имеются крылья, и значит, он может летать. 
Давайте попробуем. Нажав несколько раз на клави- 
шу Нар/Зитр, мы убеждаемся в том, что маленький 
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ангелочек способен оставаться в воздухе довольно про- 
должительное время. Эта способность позволяет Бобу 
быстро перемещаться над землей и даже перелетать че- 
рез небольшие препятствия, преграждающие нам путь. 
Забравшись куда-нибудь на верхотуру, нет нужды спус- 
каться вниз по лестницам. Можно просто шагнуть в про- 
пасть, нажав при этом Нар/Зитр Кеу, и подобно легко- 
му перышку спланировать на землю, не получив при 
этом практически никаких повреждений. Разумеется, ак- 
туально это лишь в том случае, когда Боб гуляет сам по 
себе — расправить крылья, находясь в теле другого пер- 
сонажа, ему явно не под силу. 


Вселяясь в различных обитателей города РаКиг, мы об- 
ращаем внимание на то, что многие из них носят ору- 
жие, Разумеется, нам тоже придется им пользоваться. 
Время от времени различные средства для уничтожения 
себе подобных попадаются нам на пути. Для того чтобы 
поднять то или иное оружие, достаточно подвести пер- 
сонажа к нему вплотную и нажать клавишу АсНоп. Если | 


у нас в руках уже что-то имеется, можно поменять пред- 


меты местами или просто положить наше оружие на | 


землю в любом свободном месте. Наш персонаж автома- 


тически подбирает боеприпасы к тому виду оружия, ко- | 


торое у него есть, и — увы — игнорирует все остальные. 


В случае когда ничего другого уже не остается, мы всту- 
паем в бой. Прежде всего нужно перевести нашего по- 
допечного в боевой режим клавишей Епёег СотБаУРге 
\М!еароп. Персонаж принимает угрожающую позу, и 
иконка в правом нижнем углу экрана переключается на 
сотпра{ тоде. Прежде чем переключаться на боевой ре- 
жим, следует убедиться в том, что мы готовы к схватке. 
Стоит нам лишь достать оружие, и окружающие воспри- 
нимают это как начало агрессии. Повторное нажатие 


А ‚- 


клавиши Епег СотраУЕге \Меароп позволяет нам от- 
крыть огонь из основного оружия; удерживая ее, мы до- 
биваемся стрельбы очередями. 


Когда наш персонаж находится в боевом режиме, по ме- 
ре его продвижения курсор системы наведения автома- 
тически переключается с одного противника на другого, 
высвечивая каждую мишень. Именно в этот момент и 
нужно открывать огонь для того чтобы избежать прома- 
ха, Следует помнить о том, что различные виды оружия 
имеют разную дистанцию поражения, и от этого сильно 
зависит наносимый противнику урон. К примеру, помпо- 
вое ружье в ближнем бою чаще всего убивает врага с 
одного выстрела, но даже на небольшом расстоянии его 
огневая мощь катастрофически падает. Большинство 
персонажей также может использовать дополнительное 
оружие, в роли которого чаще всего выступают различ- 
ные гранаты. 


Еще один способ стрельбы из большинства видов ору- 


ТАМОАВО \М/ЕАРОМ$ 


В этой таблице приводится описание основного оружия, которое мы можем найти во 


время наших похождений в городе РаКьг. 
МЕЕОМС 


Теоретически свароч- 
ным аппаратом можно | 
убить врага, если тот 
согласится постоять 
неподвижно пару ми- 


| 
Помповое ружье 
| 


входит в стан- 
дартную экипи- 
ровку МОПЁ Сор 
и стреляет заря- 


кает очередь ос- 
трых титановых 
лезвий, способ- 
ных остановить 
самого серьезного противника, и оди- 
наково эффективно уничтожает на- 
ших врагов на любой дистанции. 


жия заключается в использовании снайперского режи- 
ма. Нажав клавишу Етег/2оот Зпрег Моде, мы пере- 
ходим к виду от первого лица. Переведя нашего персо- 
нажа в боевой режим клавишей Емег СотраУАге 
\еароп, мы видим на экране перекрестье прицела. Сис- 
тема автонаведения в этом режиме не работает, и кур- 
сор остается неподвижным до тех пор, пока мы не начи- 
наем перемещать его. Снайперский режим позволяет 
поражать определенные участки тела противника. Для 
достижения максимального урона наиболее эффектив- 
ным оказывается выстрел в голову. Для того чтобы вер- 
нуться после боя в нормальный режим, необходимо на- 
жать клавишу Асбоп. 


Рано или поздно наступает момент, когда противник 
превосходит нас числом, и бесполезное оружие в руках 
не может помочь решить эту проблему. Ничего страшно- 
го, большинство жителей Земли прекрасно владеет 
приемами рукопашного боя. Прежде всего стоит поло- 
жить на землю оружие, так как с ним мы будем несколь- 
ко ограничены в движениях. Затем нужно перевести на- 
шего персонажа в боевой режим клавишей Ещег 
СотраУРге \Меароп (это отображается на иконке в пра- 
вом нижнем углу экрана). Если в руках у него не было 
оружия, он автоматически становится в боевую стойку. 
Теперь остается лишь подойти к противнику и поэкспе- 
риментировать с различными ударами, комбинируя на- 
жатие стрелок и клавиши атаки. При удачном стечении 
‘обстоятельств мы можем даже обезоружить врага. Пос- 
ле боя нужно нажать клавишу Асбоп для того чтобы 
вернуть персонажа в нормальный режим, 


МАМЕВ ЕЕАМЕ 
Скорострельный Нате Тигомег вы- 
Майтег — выпус- пускает огненную 


струю, которая 
поджигает против- 
ника, заставляя его 
бегать и кричать в 
агонии, до тех пор 
пока на это еще есть силы. Абсолютно 
бесполезный на дальней дистанции, 
огнемет является незаменимым ору- 
жием в ближнем бою, однако он тре- 


ТНЕ 


нут и не будет сопро- 
тивляться. Но скорее 
всего еще раньше он 
умрет от смеха, 


Первоначаль- 
но разрабо- 
танный для 
промышлен- 
ных целей, 
Вопе Зам 
очень быстро 
стал оружием ближнего боя, предназ- 
наченным для того чтобы аккуратно и 
быстро крошить врага на мелкие лом- 
тики. К сожалению, он не сможет по- 
мочь нам, если в руках у противника 
окажется что-нибудь пригодное для 
стрельбы пусть даже с небольшой 
дистанции. 


дами 5 калибра. Чрезвычайно эффек- 
тивное в ближнем бою, оно становит- 
ся абсолютно бесполезным даже на 
небольшом расстоянии. Не стоит пы- 
таться использовать его в снайпер- 
ском режиме. 


МАСНИМЕ 


Входящий в ар- 
сенал Мефит 
Сор двустволь- 
ный автомат яв- 
ляется мощным 
оружием для 
боя на дальней 
| дистанции, от- 
личается высокой точностью стрель- 
бы и позволяет выносить целые толпы 
врагов в снайперском режиме. 


Тре РаК прон- 
зает противника 
ледяными игла- 
ми, которые при 
попадании пос- 
тепенно замора- 
живают его, за- 
медляя движе- 
ния вплоть до полной остановки, Че- 
рез некоторое время жертва начинает 
постепенно оттаивать. Одинаково 
эффективный в бою на ближней и на 
дальней дистанции, помимо своего ос- 
новного предназначения Тйе Рак дает 
нашему персонажу возможность про- 
летать небольшие расстояния, ис- 
пользуя похожие на пропеллер лезвия 
этого устройства. 


бует определенной осторожности в 
обращении — в противном случае у 
нас есть все шансы превратиться в 
еще один человеческий факел. 


ВА2ООКА 


Базука... Нужно 
ли говорить 
что-то еще? 
Быстрая пере- 
зарядка, неог- 
раниченная 
дальность 
стрельбы, прямая траектория полета 
ракеты и ее высокая скорость — все 
это делает ВагооКа незаменимым ору- 
жием для дальней дистанции. Однако 
в ближнем бою ее лучше не использо- 
вать — мощный взрыв может одинако- 
во повредить и стрелку, и жертве. 


МА$ЕВ 


Использую- 
ЩИЙ МОЩНЫЙ 
диэлектри- 
ческий заряд 
Мазег весьма 
эффективен в 
сражении с 
самыми сильными механическими мон- 
страми. Однако, несмотря на внуши- 
тельный вид, это оружие абсолютно 
бесполезно против живых существ. 
Созданное специально для борьбы с 
Вепето{, оно довольно редко появ- 
ляется на улицах РаКиг. 


ВОСКЕТРАОРЕШЕР 
НАВРООМ 
Коскее Рго- 
ре!ефд  Наг- 
рооп — самое 
разрушитель- 
ное оружие 


из всего что 

когда-либо появлялось на улицах 
РаКиг. К.Р.Н. пробивает свою жертву 
насквозь, отрывает от земли и прика- 
лывает к ближайшей стене, где она 
еще долго будет корчиться в агонии. 
Одинаково эффективный на близких и 
на дальних дистанциях, Коске 
Ргорейед Нагрооп действует по прин- 
ципу: один выстрел — один труп. 


$ЕСОМОАВУ И/ЕАРО/\5 


Здесь приводится описание различных 
видов гранат. 


СВЕМАОЕ 


Входит в стандар- 
тное снаряжение 
Медит и Неауу 
Сор. Действует как 
обыкновенная гра- 
ната, при взрыве 
разлетается дож- 
дем осколков. Прямое попадание 
практически всегда смертельно, ока- 
завшимся в этот момент поблизости 
наносится средний урон. 


СОМСУ$$ЮМСКЕМАРЕ 


Входит в экипи- 
ровку В!ЮЁ Сор, в 
задачу которых 
входит контроли- 
рование толпы. 
Сопси5$5 [оп 
бгепаде удобна 
тем, что ее мож- 
но использовать для выведения из 
строя большой группы людей, не на- 
нося при этом никаких повреждений. В 
момент взрыва гранаты происходит 
яркая вспышка света. Находящиеся в 


этот момент поблизости люди не поги- 
бают, но на некоторое время впадают 
в шок, что делает их подходящими 
кандидатами для вселения. 


$1СК `/МСВЕМАОЕ 


Уёск ‘Ут бгепаде 
вонзается в цель 
и издает харак- 
терный звук, из- 
вещающий о том, 
что она перешла 
в режим ожида- 
ния. При повтор- 
ном нажатии 
Зесопдагу 
\Меароп Кеу происходит взрыв. Эта 
разновидность гранат удобна для под- 
рыва объектов, так как у нас остается 
время для того чтобы отойти от места 
взрыва на безопасное расстояние, Еще 
один эффективный способ-ее приме- 
нения: выбрав в качестве мишени че- 
ловека, находящегося в состоянии па- 
ники, нужно дождаться, пока он вбе- 
жит в толпу, и после этого активиро- 
вать детонатор. 


ОИ$ТОВТЮМСКЕЛАРЕ 


Самая мощная граната из всего наше- 
го арсенала, при взрыве она отбрасы- 
вает ударной волной находящихся 
поблизости людей и разру- 


шает объекты. 
Уровень наноси- 
мого при этом 
урона приблизи- 
тельно равен пря- 
мому попаданию 
стандартной 
бгепаде. Как и 
стандартная гра- 
ната, О\5огоп Сгепаде имеет взрыва- 
тель с трехсекундной задержкой и мо- 
жет отлетать от стен. 


ХМРИМСВЕТТУ 


В отличие от 
обычных гра- 
нат, это ус- 
тройство 
представляет 
собой скорее 
мину. После 


активации Зитрид ВеКу находится в 
режиме ожидания до тех пор, пока 
кто-нибудь не окажется в непосред- 
ственной близости от ее датчиков. 
После этого она поднимается в воздух 
и делает пять полных оборотов, вы- 
пуская при этом заряды, 


ТАКТИКА 


ЕИМАЕЬ 


‘Окончание, Начало смотри в номерах 5 (62) — 7 (64) за 2000 год. 


ЕИМАЬ 
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Третий диск меняет ставший уже привыч- 
ным ход игры, Помимо следования основ- 
ной сюжетной линии, нам предстоит за- 
вершить некоторые дополнительные | 
квесты, пополнить коллекцию биагфап | 
Рогсе, проапгрейдить оружие и прокачать 
персонажей — словом, по максимуму ис- 
пользовать открывшиеся возможности и 
основательно подготовиться к финально- 
му сфажению диска 4. 


Риноа без сознания лежит на больничной койке, Скволл стоит 
возле нее, Квистис по внутренней связи просит лидера 5ее0 
подняться на мостик и с сожалением покидает госпиталь — 
отныне судьба этой девушки ему явно не безразлична. По до- 
роге нам нужно заглянуть в гад Селег. Заходим в левую 
дверь и подбираем валяющийся на земле за бревнами июль- 
‘ский номер «\Меаропз Мопёу». Теперь можно подниматься на 
третий этаж. Остальные уже ждут нас — формируем отряд и 
летим к расположенному неподалеку Ефеа`$ Ноизе. 


Оставив ВайатьЬ багдел на попечение Нида, заходим в бывший 
приют. Неподалеку от входа нас встречает Сид Крамер. Сво- 
рачиваем направо и спускаемся к морю. На берегу нас уже 
ждут Сид и Эдея. Из разговора с ними мы узнаем о том, что 
все это время наша бывшая наставница находилась под кон- 
тролем могущественной волшебницы из будущего — Ультиме- 
ции (У 6теда). Теперь можно попытаться выиграть у Эдеи ее 
карту — Ефеа` Саг4. Пытаемся уйти с пляжа — разговор во- | 
зобновляется на какое-то время, но вскоре реплики начинают | 
повторяться — это означает, что нам пора возвращаться в 
ВаатЬ багдеп. Скволл делает объявление по внутренней свя- 
зи и спускается в госпиталь, В палате Риноа он внезапно те- 
ряет сознание. Настраиваем Спагабег Ехспаде и переносимся 

в мир Лагуны Луара, 


Итак, сцена №12: «Гибель волшебницы». Волшебница готова, 


{о Чегета” 


{о аЦаск” 


рыцарь готов, Мотор! Камера! Пошел дракон! А-а, эта тварь 
настоящая!!! Все благополучно сбегают, оставив Лагуну один 
на один с драконом. Из оружия имеется только дипБаае, но и 
бой предстоит не совсем обычный, скорее не бой даже, а оче- 
редная миниигра, Управление предельно простое: {^` — защи- 
та, |" — удар. Дракон нападает весьма лениво и через рав- 
ные промежутки времени, поэтому тактика борьбы с ним не 
отличается разнообразием: нажали на {^ '— закрылись от дра- 
коньих зубов, переждали атаку — нажали на |" и ударили 
крылатую тварь мечом. Как всегда, количество попыток не ог- 
раничено, После боя Лагуна сбегает вслед за своими новыми 
коллегами, и вскоре к нему присоединяются Кирос и Вард. Но 
дракон, похоже, попался настырный, и теперь нам предстоит 
уже обычный бой. (аме Ройё находится на тропинке слева), 
Спускаемся к подножию горы, и там нас уже поджидает Вибу 
Огадоп. Обидевшись на нас за недавнее поражение, на этот 
раз он настроен весьма серьезно и даже простым ударом ког- 
тей сносит порядка 400 хит-поинтов. Как и полагается огнеды- 
шащему дракону, он боится атак АМа (стихия 1се) и Аехапдег 
(стихия Ноу) и вполне равнодушно относится к Рапдетопа 
(стихия МИпа) и 1 (стихия Аге), однако самым эффективным 
биагфап Рогсе оказывается а юз — за одно свое появление 
Посланник Тьмы сносит у противника почти по 5000 хит-поин- 
тов. Перестраховки ради можно скастовать на персонажей 
Ведеп, но особой необходимости в этом нет. После боя мы по- 
лучаем в награду 1пето Рапд и ехрепепсе. 


Скволл приходит в себя и вновь отправляется в приют, для то- 
го чтобы поговорить с Эдеей. Загадочные 5еер на белом ко- 
рабле, с которыми уплыла Эллона — Матрон должна знать, 
где они сейчас находятся. В приюте справа от входа лежит но- 
мер «Титьег Мапасз». Спускаемся к морю и говорим с Эдеей. 
К северу (северо-востоку) от Едва` Ноизе расположена груп- 
па островов, возле одного из которых, имеющего С-образную 
форму, укрылся от галбадианского флота уже знакомый нам 
корабль. Забрав у Эдеи письмо, мы отправляемся на поиски 
белых 5ее0, Оказанный нам поначалу прием никак нельзя 
назвать теплым — их лидер решительно отказывается гово- 
рить об Эллоне и попросту уходит, предоставив нас самим се- 
бе. В итоге, прогулявшись по кораблю, мы встречаем старых 
знакомых — тимберских повстанцев Зона и Уотса. Поговорив 
сними, сохраняем игру в Зауе РоЁ и поднимаемся по лестни- 
це вслед за Зоном, На полу валяется очередной номер «Ттбег 
Мапасз», Зон стоит неподалеку от рулевого. Активно общаем- 
ся сним, и где-то с третьей попытки он замечает у нас жур- 
нал «Си № хё Боог». «бме 1 © Вит Гог ее». Однако бывший 
предводитель РогезЕ О\/ не остается в долгу, и взамен мы по- 
лучаем ЗАма Сага и Вепате Сага. Теперь можно спуститься в 
кают-компанию (лестница на палубе справа), выкачать магию 
Ноу из расположенного там Огами РопЁ и еще раз попытаться 
расположить к себе чрезмерно подозрительного лидера бе- 
лых 5ее0, Прочитав письмо Эдеи, он сменяет гнев на милос- 
ть. Вы ищете Эллону? Ее здесь нет. А куда же ты, сукин сын, 
ее подевал? Оказывается, вскоре после того как \Мпйе 5еед) 
забрали Эллону из Аввегтап`$ Нойгоп, за ними погнался гал- 
бадианский флот. В последовавшее за этим сражение вкли- 
нился эстарский корабль, и в итоге Эллона добровольно пе- 
решла на него и уплыла в неизвестном направлении. 


Нам остается лишь вернуться в академию. Направляемся в 
Азнегтап`$ Нойгоп — оттуда нам предстоит добираться до 
Эстара пешком, Спускаемся в госпиталь и забираем Риноа с 
‘собой. Итак, через балкон второго этажа с Риноа на руках 
Скволл отправляется в путь. Идти нужно все время прямо, 
прямо, прямо... Разговариваем с Зеллом, Квистис и Эдеей, ко- 
торая идет в Эстар для того чтобы посоветоваться с доктором 
Одином (Оп). Через некоторое время к нам присоединяются 
Сельфи и Ирвин. Теперь вся компания в сборе, Формируем от- 
ряд и бежим вдоль железнодорожных рельсов, затем уже на 


карте сворачиваем направо, к расположенному неподалеку 
Великому Соляному Озеру (СгеаЕ бак Гаке). Обитающие здесь 
твари довольно опасны, и к сражению с ними следует отнес- 
тись с повыщенным вниманием, В первую очередь это, конеч- 
но же, Музаде — торчащая из земли голова и ее руки, две, три 
или четыре — кому как повезет. Руки эти представляют собой 
самостоятельную боевую единицу и вместе с головой доволь- 
но браво таскают у нас заклинания и кастуют Оцаке. Для за- 
щиты от подобной напасти в первую очередь нужно вызывать 
Сафипде, а уж затем добивать монстра всеми подручными 
средствами, После себя он оставляет карту Музаде Сага и мас- 
су полезных предметов. Взобравшись на гигантский скелет, 
мы бежим направо, выкачиваем магию Мееог из расположен- 
ного здесь Огами РопЁ и переходим наверх по своеобразному 
костяному мосту. Заправляемся магией Тпипдада из Огам 
Рот, спрыгиваем вниз и бежим наверх к обрыву. Справа от 
нас находится баме Ро. Сохранив игру, бежим налево для 
того чтобы встретиться с боссом, Абафоп представляет собой 
нечто вроде гигантского скелета. Г\лаоз против него 
неэффективен, но нежить — она и в пустыне нежить; призы- 
ваем Сефегив и затем неустанно «лечим» врага магией Сие. 
Время от времени придется кастовать друг на друга Езипа, для 
того чтобы избавиться от тех или иных долговременных зак- 
лятий; когда это надоест, можно воспользоваться 


1емафап`овской командой гесомегу для того чтобы распра- 
виться с Абабоп раз и навсегда, Мы продолжаем свой путь. 


Настало время очередного сна о Лагуне. Настраиваем 
Срагасеег Ехспаде... и убеждаемся в том, что для верных дру- 
зей настали тяжелые времена, Жалуемся на жизнь солдату у 
лифта справа, затем солдату у двери слева, Когда они ухо- 
дят, пытаемся заговорить с Моотва, затем с человеком у 
пульта — а потом спасаем рыжего чудика, Вскоре после это- 
го нам придется голыми руками обидеть одного солдата. На- 
верное, не стоило этого делать — на лифте тут же приез- 
жает второй, затем — ну наконец-то! — прибегают Кирос и 
Вард, а следом за ними еще один охранник. Выбираем 
«Вешег спеск...» — нам нужна еще буквально одна минута 
для того чтобы распределить магию и биагФап Рогсе. РеМесн! 
Вот так-то лучше: разбираемся с солдатами, поднимаемся 
вверх на лифте и крадемся направо к выходу мимо погло- 
щенных работой ученых. Разговариваем с человеком снару- 
жи. Нужно обязательно подобрать первый номер «\Меаропз 
Моп@у» в левом нижнем углу экрана, после чего нужно 
спуститься вниз на лифте и хорошенько подраться с эстар- 
скими солдатами. На этот раз к ним присоединился Ваз, 
который, помимо обычных атак, время от времени пользует- 
ся лазерной пушкой. В начале боя стоит призвать Сатипсе, 
дабы избежать проблем со вражеской магией. Мы покидаем 
здание и отправляемся туда на машине доктора, Внутри зда- 
ния нас уже поджидают двое солдат, Разобравшись с ними, 
усаживаемся — «5 домп» — на небольшой круглый подъем- 
Ник, стоящий в центре зала, Поехали наверх. Забегаем в 
дверь. Сюрприз! Спускаемся туда все на той же круглой 


УШИ 


ЕМАЬ 


платформе, отдав команду «бо фм», и находим Эллону. 
Дядя Лагуна! Ну, я же говорил, что найду тебя... 


На этом сон обрывается, Все наши уже в сборе, и когда за вол- 
шебницей Эдеей прибывает машина, мы отправляемся в поез- 
дку по городу, но перед этим у нас есть еще несколько неза- 
конченных дел в Эстаре. Начать можно с небольшой карточ- 
ной баталии, в ходе которой доктор должен лишиться карты 
Варда \М/аг4`$ СагЧ. После этого можно покинуть президен- 
тский дворец, воспользовавшись уже знакомым нам по сну с 
Лагуной подъемником, и немного прогуляться по городу. Здесь 
довольно легко заблудиться, поэтому для удобства передви- 
жения была создана целая сеть транспортных платформ. Нуж- 
но обязательно посетить торговые ряды (поррд Ма!) и до- 
купить в книжном и зоомагазине недостающие журналы. Мы 
покидаем Эстар через южный вход, предварительно наняв у 
пульта машину за 3500 СЙ, и направляемся на юго-восток к так 
называемому Теагз` РойтЕ, 


Ксеверу от нас находится стартовая площадка паг ба. Вы- 
бираем третьего члена отряда. Заходим в лифт. Ракеты стар- 
туют, и управление переходит к отряду Зелла. Возвращаемся 
в Эстар. От главных ворот бежим налево, затем налево еще 
раз и поднимаемся на лифте в лабораторию Одина. Нужно по- 
пытаться проникнуть на Шипавс Рапдога, Прослушав брифинг, 
возвращаемся к воротам. На выполнение этой миссии у нас ес- 
ть всего 20 минут, а в городе тем временем появились галба- 
дианские солдаты. Лифты больше не работают. Возвращаем- 
ся к воротам, бежим на север по стрелке на тротуаре, затем 
сворачиваем налево и видим двух беседующих возле машины 
солдат. Это и есть первая контрольная точка. Убедившись в 
этом с помощью клавиши (* `, дожидаемся пока на таймере ос- 
танется 15 минут и сражаемся с солдатами для того чтобы 
проникнуть внутрь. Поднимаемся вверх по лестнице, затем на 
зеленом лифте с номером 01 и бежим наверх до тех пор, пока 
появившийся робот не выбрасывает нас из Пандоры. 


Управление переходит к Скволлу и его отряду. Подби- 
раем лежащую за экраном Риноа и вслед за медиками 
направляемся в лазарет. Сохраняем игру в 5ауе Ро. У 
Пита (Ре) можно выиграть карту Аехапаег. Заходим в 
верхнюю дверь и укладываем Риноа в камеру. После 
этого можно вернуться в коридор и заглянуть на мостик. 
Возвращаемся в коридор и поднимаемся вверх по лес- 
тнице. Поговорив со стоящей перед иллюминатором 
женщиной, бежим вниз и встречаемся с Эллоной. Нуж- 
но поговорить с ней и выиграть у нее карту Ёадипа, пос- 
ле чего придется вернуться в палату к Риноа. Все по- 


пытки заговорить с Риноа приводят к тому, что прибли- 
ЗИВШИХСЯ людей отбрасывает в сторону как кегли. Мы 
не можем помешать ей, когда она начинает снимать за- 
щиту с саркофага Адели. Смотрим на монитор еще раз и 
покидаем мостик. Вход в шлюз находится напротив ил- 
люминатора, возле которого мы разговаривали с сот- 
рудницей станции, Забежав внутрь, достаем из черного 


шкафчика скафандр и вслед за Риноа пытаемся выйти в | 
открытый космос. Поговорив с Питом и Эллоной, мы бе- | 


жим вслед за ними направо к спасательным шлюпкам. В 
последующей миниигре нам нужно удерживать девушку 
в центре экрана, постепенно приближаясь к ней с по- 


мощью клавиши 


Чудом спасшиеся Скволл и Риноа оказываются на космичес- 
ком корабле под названием Вадпагок. Сохраняем игру в 5аме 
Роме при входе и идем наверх. Вскоре после этого выясняет- 
ся, что на корабле мы не одни. Инопланетных монстров 
Ргорадаюг`ов нужно убивать парами одного цвета, в против- 
ном случае они будут возрождаться вновь и вновь. Если дви- 
гаться достаточно быст ро, они не успевают догнать нас, и 
можно без проблем пробежать мимо. Еще один 5аме Ро на- 
ходится в небольшой комнатке справа на нижнем ярусе, 
Уничтожив четыре пары существ — красную, зеленую, фио- 
летовую и золотую, мы поднимаемся на лифте на мостик. Воз- 
вращаемся на корабль, переходим в компьютерный зал на 
нижнем ярусе, и вскоре к нам присоединяются наши друзья. 
С помощью клавиши мы вызываем различный варианты 
карты, и последний из них позволяет нам использовать фун- 
кцию «автопилот», 


Направляемся в огоегезз Метопа|. Поговорив с учеными 
внутри здания, бежим налево и освобождаем Риноа. Солдаты 
пропускают нас. Теперь нам нужно вернуться в Едеа`$ Ноизе, 
Следом за Анджело мы идем налево к полю и разговариваем 
там с Риноа. Нас приглашают в президентский дворец: у них 
есть план по уничтожению Ультимеции, и они хотят нанять 
для этого 5ее0. Сообщение подписано... Киросом? Поговорив 
с Эдеей, стоящей на пороге приюта, мы направляемся в Эстар. 


От главных ворот до президентского дворца придется доби- 
раться пешком. Бежим все время прямо, затем возле сломан- 
ной платформы на площади поворачиваем налево. Внутри 
президентского дворца бежим налево по красивому коридору 
и знакомимся с президентом Эстара — Лагуной Луаром. 


Прежде чем отправиться в Шпаёс Рапдога, нам необходимо 


завершить основные дополнительные квесты, пополнить кол- | 


лекцию биагфап Рогсе, проапгрейдить оружие и прокачать 
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персонажей. Ни одно из последующих заданий не является 
обязательным (за исключением разве что апгрейда оружия — 
без него нам просто придется туго). 
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Объединив 5оютюп В/пд из Теаг`$ Ротё с шестью Ветеду+, 
шестью ее! Ррез и шестью Мафого Тепвацез, мы получаем 
нового биагфап Рогсе Ооопгат. Прежде всего нам понадо- 
бятся 60 обычных Ветефу, которые продаются в большинстве 
магазинов. Переработав их с помощью Мед 1еу Ур меню 
Аехапдег`а, мы получаем шесть Ветеду+. ее! Рре можно 
стянуть у гориллоподобных \еп@ао, обитающих неподалеку 
от Делинга в некоем условном треугольнике, образованном 
железнодорожными путями. С Мафого Тетаце все горазд 
сложнее: для того чтобы добыть их, нам придется отправить- 
ся на самый дальний остров в правом верхнем углу карты — 
15апа Созезё {© Неауеп. Появляться здесь без способности 
О\аБоз Епс-№ пе нельзя, Сражаться с монстрами можно беско- 
нечно, за это дают горы ехрепепсе и АР. Снабжаем одного из 
персонажей способностями 1павуе, Аию-Нафе, Мид, усили- 
ваем параметр ра и отправляемся на поиски МаБого — зеле- 
ного круглого чудища с пастью, полной острейших зубов. В 
драку со всеми остальными можно не ввязываться, попросту 
зажав [и [и смотавшись в самом начале боя. После того 
как мы находим МаБого (или он находит нас?), достаточно 
чтобы персонаж со способностью Мид ударил его раз или два, 
Вуаля, щупальца у нас в кармане, можно сматываться, пока 
‘обозлившийся Мафого не пустил в ход тяжелую артиллерию. 
Когда все необходимые компоненты будут собраны, исполь- 
зуем боютоп Кд в меню ет для того чтобы получить 
Боотгат, на этот раз без боя, который трудолюбиво травит 
врагов долгосрочной магией, практически выводя их из строя 
на какое-то время, и защищает нас самих от магических атак. 


Сета Вуп$ — это большое, похожее на пирамиду сооружение 
на северо-востоке континента Сепёта. Среди этих древних раз- 
валин нам предстоит отыскать первого биагфап Нерег — Офп. 
На выполнение этого задания нам дается всего 20 минут, так 
что без способности Са оз Епс-№пе тут не обойтись. На круг- 
лой площадке со статуей посередине мы находим Огами РоПЁ с 
магией Ога. После этого взбегаем вверх по правой лестнице 
и заходим внутрь здания. Поднявшись на небольшой поста- 
мент в центре, мы возносимся наверх. Начинается акробати- 
ка: карабкаемся вверх по лестнице слева, заходим в неболь- 
шую комнату и поворачиваем укрепленную на постаменте по- 
лусферу. Выходим, спускаемся вниз и поворачиваем вторую 
полусферу — справа появляются ступени, Можно вскарабкать- 
ся на балкончик и выкачать магию Аего из находящегося там 
Отами Рой, а можно сразу подняться наверх по спиральной 
лестнице. Взбираемся по узенькой лестнице слева к статуе и 
вынимаем у нее левый (и единственный) глаз, Спускаемся и 
бежим по лестнице справа наверх. Еще одна лестница. Караб- 
каемся на купол и вставляем глаз в статую-близнец для того 
чтобы получить пятизначный код. Забираем оба глаза и спус- 
каемся вниз, к первой статуе, по дороге выкачав магию Ра из 
Огами РойЕ справа. Как только мы вставляем глаза в нижнюю 
статую, в пламени факела возникают цифры. Вводим получен- 
ный код сверху вниз, и под нами открывается дверь. Заходим 
туда для того чтобы встретиться с Оп. Вытягиваем у него ма- 
гию Тире и начинаем атаковать. Можно «избить» наших пер- 
сонажей до критического уровня хит-поинтов и в таких вот 
тепличных условиях использовать Шт ВгеаКз, можно обой- 
тись обычными атаками и вызовом биагФап Рогсе. После боя 
мы получаем карту ОФп`$ Саг4 и его обещание время от вре- 
мени помогать нам. Его нельзя призывать как обычного 
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биагФап Рогсе, однако он время от времени появляется перед | 
сражением для того чтобы подарить нам победу. Частота его | 
появлений напрямую зависит от удачи (К) персонажей. | 


а ЕК 
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Теперь, когда лимит времени снят, мы можем побродить по 
Селёга Кипз без способности Епс-№пе. Обитающие здесь су- 
щества Топрепу не заставят себя долго ждать. Мы можем ата- 
ковать их сколько душе угодно — в ответ никакой, вернее, 
почти никакой реакции. Однако стоит им подойти поближе, и 
в дело идет нож, с одного удара убивающий любого из наших 
персонажей. Дожидаться этого явно не стоит, следовательно, 
нужно успеть расправиться с Топепту до того как он подойдет 
поближе. Лучше всего для этой цели подходит Маф оз — его 
атаки сносят сразу по 7-8 тысяч хит-поинтов. Остальные пер- 
сонажи могут заняться вытягиванием магии ОеаЁ и лечением 
друг друга, если ТопБелу вдруг приспичит поколдовать. Всего 
нам нужно победить 20 Топепу, Этот монотонный процесс от- 
нимает довольно много времени, но в итоге наши старания бу- 
дут вознаграждены — двадцатая победа знаменуется началом 
боя с Топрепу Кпд (соответственно, где-то после 19 Топбету 
стоит покинуть Сета Вупз и сохранить игру). Король рази- 
тельно отличается от своих подданных. Во-первых, он не стес- 
няется атаковать — его удары ножом сносят по несколько со- 
тен хит-поинтов. Во-вторых, у него можно потаскать магию 
Сига, запасы которой должны были изрядно оскудеть в ходе 
предыдущих сражений. [/афое для борьбы с Топбепу Кпд не 
годится, придется использовать обычные атаки и других 
биагфап Рогсе для того чтобы помочь его величеству расстать- 
ся с 60000 хит-поинтов здоровья. Потерпев поражение, он 
резко уменьшится в размерах, извинится и присоединится к 
нам в качестве биагфап Рогсе, Его [М Ур делает сражение нес- 
колько более трудным, но в результате мы получаем больше 
ехрепепсе; [М Бюмт ослабляет врагов и помогает нам побе- 
дить. Надде заставляет торговцев снижать цены, а зей-НЮН 
повышает стоимость предметов, которые вы хотите продать. 
Рагйаг позволяет «покопаться под прилавком» и извлечь от- 
туда до сих пор не доступные товары. Нужно не забыть пере- 
работать полученные от Топбету СпеГ$ Клме с помощью 
Атито-ВР меню, 
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Теперь мы отправляемся на Саскаиг 1$ап4 — небольшой ос- 
тров на юго-востоке карты. Для того чтобы проверить, туда 
ли мы попали, достаточно сохранить игру и посмотреть на 
надпись внизу ячейки памяти, Но ошибиться довольно труд- 
но — только на этом острове из земли то и дело появляется 
кактус. Обитающие здесь маленькие пугливые создания — 
Сафаиг. Однако уничтожив один такой кактус (а для этого 
достаточно всего одного-двух ударов), мы получаем целых 
20 АР! Пришла пора раздобыть себе еще одного биагфап 


Рогсе. Подбежав к появившемуся из земли огромному какту- 
су, мы вступаем в бой с )итБо Сафаиг. Не так уж он и силен, 
этот кактус-переросток, однако его атака 10000 Меецез спо- 
собно убить любого персонажа. Помимо этого у Зитбо 
Сабаиг просто фантастический запас энергии — бой с ним 
обещает стать о-о-чень долгим. К сожалению, [або в дан- 
ном случае нам не поможет. ито Сабваиг боится магии сти- 
хии \/акег, поэтому емавап без особого труда сносит за од- 
ну атаку порядка 4000 хит-поинтов. Помимо этого стоит по- 
таскать у кактуса заклинание Мейдомт и сразу же опробо- 
вать его на нем. Можно попытаться замедлить ЗитБо Сабаиг 
магией 5ю\, использовать Итй ВгеаКз. Главное — не дать 
ему сбежать в конце боя, иначе все усилия пропадет напрас- 
но. В награду за победу над ЗитБо Сабаиг мы получаем но- 
вого биагфап Рогсе, который кроме всего прочего усиливает 
характеристики емазюп и иск, и баеа`$ В/пд, с помощью ко- 
торого 6Е получает способность +80%НР. 
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Пора нам озаботиться апгрейдом оружия. Минимум, которого 
необходимо достичь на этом поприще, — Цоп НеакЕ для Сквол- 
ла, Для этого необходимо добыть 1 Адатапипе, 4 Огадоп Рапд 
и 12 Риве Аттю. Следует отправиться на расположенный к 
северу от Галбадии №опд Нот Тапа и прогуляться по пляжам 
(белая полоска суши возле воды) в поисках Адатапове. У 
этих черепах можно потаскать защитную магию, сами же они 
периодически восстанавливают себе кучу хит-поинтов и ата- 
куют и слепят нас песчаным вихрем апа пт. По счастью, 
на них прекрасно действует Поотпгат. К сожалению, для того 
чтобы получить Адатапёпе, нам скорее всего придется сра- 
жаться с ними несколько раз. Следующий номер нашей прог- 
раммы — Огадоп Рапд. Мы отправляемся на 1апа Сюзез © 
Ней сражаться с Вме Огадоп. История повторяется, с той лишь 
разницей, что остров расположен не в северо-восточном, а в 
западном углу карты. Синий дракон сносит 1500-2000 хит- 
поинтов при атаке СлиЬ Рипей и любит покастовать Оеай. Что- 
бы избежать этого, в самом начале боя призываем Поопттай, 
а затем добиваем беспомощного противника магией Вйгтага и 
биагфап Рогсе СаМюз. Победив нескольких драконов, мы по- 
лучаем требуемое и отправляемся в Эстар. Побегав по городу, 
рано или поздно мы непременно натыкаемся на здоровенного 
монстра Епоуе. И вновь в начале боя следует слегка поуме- 
рить пыл противника с помощью Пооттай, а затем бить ле- 
тающую тварь магией стихии \\Ип@ и призывать Рапдетопа 
(Раю, увы, неэффективен). Полученные после нескольких 
побед 2 Епегду Стуза! можно переработать в 20 Риве Ато с 
помощью Атито-ВЕ меню. После этого останется лишь загля- 
нуть в ипК $пор, и Скволл получит свое самое сильное ору- 
жие — Цоп Неак. В случае удачного использования соответ- 
ствующего Штй Вгеак наносимый противнику урон может дос- 
тигать 180000 хит-поинтов! 


В юго-западном углу карты прямо посреди океана находится 
заброшенное сооружение Беер 5еа Кесеагсй Сегиег. Обитаю- 
щие здесь существа принадлежат к стихии огня, поэтому стоит 
присоединить Вй2тада к Бет-Ак и Агада к Еет-ОеЁ. Внутри 
здания мы получаем предупреждение о том, что вращающий- 
ся свет опасен. Добираться до его источника придется в ин- 
тервалах между периодами работы этого странного устрой- 
ства, Любое движение в тот момент, когда световые блики на- 
чинают вращаться, автоматически означает сражение с мон- 
страми. На этот раз в роли врагов выступают не самые силь- 
ные существа: уже знакомые нам Вот или Вюод 504 в ком- 
пании Апасопдаиг, В целях экономии времени и нервов (Вюод 
504 неустанно кастуют на персонажей 7отЬБе) от них можно 


ЕМАЬ 


просто убежать, но, в общем-то, каждый бой обещает быть 
несложным, а в качестве приза за победу помимо обычного 
ехрепепсе и АР мы получаем еще и Огадоп 5Кп, Наконец, доб- 
равшись до источника света, мы отвечаем на странные вопро- 
сы неведомого существа. Наш первый ответ: «$ поё оиг м 
{0 ПОЛЕ,» — его не устраивает, и нам приходится сражаться с 
ВиБу Огадоп, знакомым по сну с Лагуной. Второй вопрос: про- 
сим ли мы пощады? Никогда: «М емег», В результате появляет- 
ся еще один дракон, На этот раз он не стесняется использо- 
вать огненное дыхание Вгеа®, уменьшающее здоровье каждо- 
го персонажа на 3-5 тысяч хит-поинтов, и кастовать сильную 
магию наподобие Мефеог. Что ж, пора опробовать в деле 
Бооптеа, а после этого можно призывать СаБоз. Третий воп- 
рос; почему мы хотим драться? Выбираем третий ответ: «`$ 
‘оиг пабиге». И вот тогда появляется Вабагтие. Против этого ле- 
тающего монстра неэффективна магия стихий \Ипа и Тпипаег, 
а ММаег наносит слишком слабый урон. Используем оопщга, 
который на этот раз ослепляет противника, после чего вытя- 
гиваем у Варатие магию Сигада и РИНШе и начинаем упраж- 
няться в использовании Шт Вгеакз. Бой должен закончиться 
сравнительно быстро, и в результате вместе с новым биагфап 
Рогсе мы получаем ВаватиЕ`$ Сагд. Мощная магия Вавагтие, 
не принадлежащая ни к одной стихии, делает его идеальным 
биагфап Рогсе для сражения с любым противником. Способ- 
ность х4 фите усиливает одного из персонажей, Каге Шет об- 
легчает поиск труднодоступных деталей для апгрейда оружия, 
а ашо-ргокесЕ вдвое снижает урон от обычных атак. 
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После победы над Варатиё мы отправляемся на корабль, а за- 
тем. вновь возвращаемся в еер 5еа Кезеагсй Сегбег вместе с 
Зеллом, Сохранив игру в баме РомЁ у входа, начинаем спус- 
каться в образовавшуюся в полу дыру (для этого почему-то 
нужно нажать клавишу (< `). На каждом этаже нам нужно ис- 
пользовать правильное количество ячеек пара: в первом слу- 
чае это четыре (их задействуют без нашего участия), затем 2, 
2, 1и 1. После того как Зелл разберется с машиной и откроет 
дверь, мы сохраняем игру в 5аме РойЕ и продолжаем бежать 
вниз по лестницам, сражаясь с местными обитателями — Епс- 
№пе здесь, увы, работает лишь наполовину. На нижнем эта- 
же еще раз сохраняем игру. У нас должно остаться еще 10 
ячеек — этого хватит для того чтобы запустить машину и сра- 
зиться с Ивта \еароп. Если у персонажей до сих пор меньше 
9999 хит-поинтов, соваться сюда вряд ли имеет смысл. Призы- 
ваем Сефеги, кастуем Кедеп и пей, после чего вытягиваем у 
врага нового биагфап Рогсе Едеп и начинаем долгий процесс 
лишения (та \\еароп 100000 хит-поинтов здоровья, К сожа- 
лению, СаБюе в этом бою использовать не удастся — придет- 
ся надеяться на остальных 6Р и основное оружие Скволла, 
Шоп Неак. По окончании боя вместе с новым биагФап Рогсе мы 
получаем Едеп`5 Саг4 и 100 АР. Едеп способен нанести до 
40,000 хит-поинтов урона. Попытка воспользоваться Оемоиг 
соттпапа далеко не всегда оказывается удачной, но в случае 
успеха с ее помощью можно уничтожить практически любого 
врага. ЕхрепахЗ-1 позволяет персонажу, заплатив цену одно- 
го заклинания, кастовать его трижды, а СРАБ Мед-ВЕ создает 
предметы, обучающие ваших СР новым способностям 


Можно помочь обитателям ЭпитЕ МИаде в строительстве 
статуи Лагуны, выполнить поручение духа озера ОБе!, что 
находится к северу от Титьег, поймать чокобо в одном из 
многочисленных Способо Рогезё и с помощью игры СпосоБо 
Мона получить нового биагФап Нейрег Ми!Мод, поискать 
скрытые Огам Роз на 1$1ап@ СюзезЕ №0 Неауеп и 15апа 
СозезЕ {о Ней... 
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А мы отправляемся к Теагз` РомЕ где находится Шпавс 
Рапаога, После успешной атаки нашего корабля мы оказываем- 
‘ся внутри этого загадочного устройства, и нас встречают Фуд- 
зини Райдзин. бооптга быстро погружает их в спячку, СФаБюз 
наносит 9999 хит-поинтов урона и тому и другому. После боя 
они сбегают, а мы сохраняем игру в баме Рой, Бежим по тун- 
нелю прямо, после лифта 02 пересаживаемся в кабину 01 и 
повторяем путь, который уже однажды проделывал Зелл со 
своим отрядом. Вот только на этот раз с роботом Мое Туре 8 
придется драться. [або успешно атакует его центральную 
часть, в то время как сдвоенные лазеры наносят нам жалкие 
500 хит-поинтов урона, Завершаем его уничтожение вызовом 
ОцегасоН и бежим прямо до тех пор, пока не встретим Сайфе- 
ра. Фудзин и Райдзин оставляют своего бывшего вожака, и он 
кидается в бой один. Погибает Офп. После этого мы по макси- 
муму вытягиваем у Сайфера магию Аига и неторопливо выби- 
ваем из него дух, если до нас это еще не успел сделать при- 
шедший на смену ОФп`у Сйдатезй (он способен использовать 
целых четыре варианта атаки: доставшийся ему в наследство 
от Одина 2апезикеп, наносящие урон сразу всем врагам 
Мазатипе и ЕхсайБиг и своего рода шутку — Ехсайриг, едва ца- 
рапающий противников). После боя Сайфер убегает, прихва- 
тив с собой Риноа, и ведет ее к саркофагу Адели. 


Большая часть четвертого диска посвящена сражению в замке 
Ультимеции. Бежим вниз от того места, где мы сражались с 
Сайфером и карабкаемся вверх по лесенке справа. Взбегаем по | 
стреле небольшого крана и идем по карнизу направо. Теперь | 
наверх — к центру саркофага Адели. Перед входом можно сох- | 
ранить игру в 5аме Рой, а затем нам предстоит сражение с | 
бывшей правительницей Эстара, Адель постоянно кастует на | 
нас мощные заклинания @иаке, Мебеог, (Лвта, да и обычные ее | 
атаки, наподобие Епегду ВотБег, сносят больше тысячи хит- 
поинтов за раз, но основная проблема заключается в том, что 


| у 
15108 
2е!8354 


в ответ мы не можем призывать биагФап Рогсе и использовать, 
какую-нибудь серьезную магию из боязни повредить Риноа. 
Хватает и того, что периодически на поле боя появляется 
(ЯдатезН, после чего Риноа получает вместе с Аделью при- 
мерно по 3000 хит-поинтов урона. Что остается? Постоянно 
подлечивать Риноа и бить волшебницу обычными атаками и 
направленной магией. 
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После того как мы одерживаем победу, появляются Эллона и 
Лагуна и начинается сжатие времени. Долгий полет-падение в 
никуда наконец-то заканчивается, и мы оказываемся в коридо- 
ре перед двумя десятками бауе Ром ов. Первый из них нас- 
тоящий — сохраняем игру и готовимся к бою с многочисленны- 
ми отражениями одной и той же волшебницы. Большинство из 
них не представляет серьезной опасности — две-три тысячи 
хит-поинтов сносятся за несколько наших атак, мираж тает, и 
мы получаем в награду Ута Эюле. Однако некоторое время 
спустя перед нами предстает последнее воплощение, Запас 
жизненных сил у этого существа резко возрос, а его контрата- 
ки сносят у наших персонажей порядка 1500-1800 хит-поинтов, 
Призываем Сабюз и других биагфап Рогсе для того чтобы по- 


быстрее с ним покончить и морально готовимся к тому, что на- 
последок на нас обязательно скастуют та. 


Бой заканчивается, и мы оказываемся... в приюте. Заходим в 
дверь справа, бежим наверх и спускаемся к морю. Подходим 
ближе к воде, выкачиваем магию ТИре из Огам РопЁ и бежим 
по звеньям одной из гигантских цепей, удерживающих замок 
на земле, Перепрыгиваем к дальней двери-порталу, заходим в 
нее — и через мгновение уже оказываемся где-то в Эстаре, К 
‘северо-западу от нас находится Способо Роге — небольшой 
круглый лесок, резко выделяющийся из всего окружающего 
ландшафта. Получив чокобо, мы отправляемся к континенту 
Сепва. Эта замечательная птица способна бегать по мелко- 
водью, так что проблем во время путешествия возникнуть не 
должно — достаточно лишь обогнуть побережье Эстара, и мы 
у цели, «Рагнарек» находится в пустыне западнее острова 
Сабаиг (на карте это место обозначено красной точкой). Доб- 


равшись до более современного средства передвижения, мы 
прощаемся с чокобо. 


Мы вновь оказываемся у цитадели Ультимеции — на этот раз 
справа от цепи появляется еще одна дверь. Бежим наверх, сох- 
раняем игру в $аме РоЁ и выкачиваем из Огами Ром магию 
Ваге. Как только мы переступаем порог замка, многочислен- 
ные прислужники Ультимеции лишают нас практически всех 
‘способностей. Теперь мы не сможем использовать команды 
Цет, Мадс, СР, Ога, Соттапа АБ ез, Ми Вгеакз, 
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Кеззигесвоп, Заме, и так будет до тех пор, пока мы не победим 
засевших в замке монстров — одного за другим. Ограничения 
действуют лишь на территории цитадели, поэтому категори- 
чески рекомендуется время от времени выходить наружу и сох- 
ранять игру в а\е Рой, Разделяемся на два отряда. Отряд №1 
будет сражаться с монстрами, и в него должны входить самые 
сильные бойцы во главе со Скволлом. Отряд №2 будет время 
от времени помогать нам в решении тех головоломок, где тре- 
буется одновременное участие сразу двух групп людей, Мгно- 
венно переключить управление с одного отряда на другой и 
поменять отдельных членов можно с помощью так называемо- 


ъ 
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го Рацу Эмин Рой — зеленого светящегося круга, который 
будет попадаться нам во многих помещениях замка. 


Первый босс — Зр—пхага — поджидает нас в главном холле. 
Бьем его обычными атаками и по окончании боя открываем ко- 
манду Мадк. Поднявшись вверх по лестнице, сворачиваем нап- 
раво и выходим из главного холла. Спускаемся вниз и идем 
прямо в дверь. Мы оказываемся в картинной галерее. Нужно, 
не торопясь изучить ВСЕ картины, висящие на стенах первого 
и второго этажей за исключением большого полотна слева от 
входа, Его нужно оставить напоследок. Суть головоломки зак- 
лючается в том, что нам нужно будет ввести названия картин, 
на номера которых указывают стрелки гигантских часов на по- 
лу первого этажа: МММОАВТУМ, ТМТЕВМСТЦИМ, \ЛАТОК. В ито- 
ге мы получаем название большого полотна — [п Че багдеп 
Эеерз а Месзепдег — а в качестве награды на лестнице появ- 
ляется очередной босс. Тгаита недолюбливает магию стихии 
Аг, поэтому кастуем на него Тотабо и по окончании боя от- 
крываем команду Ога\. 


На первом этаже картинной галереи имеется еще одна дверь, 
выходим в нее и спускаемся по лестнице в подвал. Заходим в 
левую дверь, выкачиваем магию РИНШе из Огами РоЕ и берем 
из руки статуи ключ Ривоп Кеу, Тут же появляется босс — Вед 
баг (30000 хит-поинтов и фантастическая защита от обычных 
атак). По большому счету это относится и к магии... но есть од- 
но приятное исключение — у Вед @апЁ можно выкачать закли- 
нание Бейт, которое великолепно действует на своего бывше- 
го владельца, Так, собственно, и поступаем. Поначалу Бет 
сносит порядка 8-9 тысяч хит-поинтов, затем по мере уменьше- 
ния общего числа хит-поинтов эффективность падает, но все 
же довольно скоро бронированный гигант оказывается повер- 
женным, Открываем команду СР и, отперев ключом дверь ка- 
меры, возвращаемся в главный холл. 


Теперь мы заходим в дверь сразу за главной лестницей. Про- 
бираясь по гигантской люстре, мы внезапно понимаем, что па- 
даем... и мгновение спустя оказываемся на полу нижнего яру- 
са. Открываем люк и по винтовой лестнице спускаемся в вин- 
ный погреб. Выкачиваем заклинание Аига из Огами РоЁ у бо- 
чек и присоединяем магию Агада к Еет-Ак и Тпипдегоа к 
Бет-Оег. Следующий босс — Ти-РомЕ — уже ждет нас. Весьма 
разумный тип — мало того что догадался оккупировать винный 
погреб, так он еще и отвечает на любую атаку своим Меда 
рак, который сносит у персонажей по 1-2 тысячи хит-поин- 
тов. Вернее, сносил бы, если бы мы не озаботились заранее 
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поэкспериментировать с тадю }ипофоп. Призываем Варати и 
по окончании боя возвращаем себе геззигесвоп ау, 


Выбираемся из подвала и заходим в дверь прямо. Слева от 
фонтана находится Огаму Рой с магией Зю\м. В следующем за- 
ле находится орган. Заправляемся магией Оюре! в Огаму Рот 
‘слева от него и поднимаемся вверх по лестнице справа. Как 
только мы начинаем идти по мосту, с расшатанных досок па- 
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дает вниз ключ. Как только это произойдет, возвращаемся к 
ведущему в винный погреб люку и выходим из этого зала че- 
рез дверь слева. Идем вниз по коридору, затем направо — и 
вот мы уже в главном холле, Вновь поднимаемся по лестнице, 
выходим через правую дверь, спускаемся вниз, проходим че- 
рез картинную галерею и вновь спускаемся вниз в подвал. В 
воде лежит ключ Аптогу Кеу, который мы незадолго до этого 
так удачно уронили. Переходим через мостик и подбираем его, 
азатем открываем правую дверь. Заправившись магией та 
из Огам Рой, отправляемся знакомиться с багдапеиа. Первая 
ипостась его представляет собой Музаде, разве что здоровья у 
нее теперь прибавилось. Кастуем Ной, призываем Аехпдег и 


получаем в итоге «полную» версию босса и получаем возмож- 
ность открыть Цтй Вгеак ау. 


Итак, теперь нам понадобится помощь второго отряда. Возвра- 
щаемся к лестнице, ведущей в подвал, и встаем в круг Рау 
Эмин РойЕ, Дабы избежать долгого перераспределения всех 
биагФап Рогсе и постоянных стычек с врагом, снабжаем любо- 
го из членов отряда №2 СЕ [афов с его способностью Епс- 
попе, Поднимаемся вверх по центральной лестнице, сворачи- 
ваем налево и выходим из главного холла. Путь у нас теперь 
только один, Бежим налево, спускаемся вниз, переходим по 
длинному коридору в следующий зал и оказываемся перед 
рапу Эмин Ром, который находится прямо на платформе 
подъемника. Переключаемся на первый отряд. Поднимаемся 
по лестнице слева, выходим из зала и бежим налево до тех 
пор, пока не окажемся на второй платформе. По дороге нам 
попадается Огами Ро с магией Сига и 5аме Ро, которым мы, 
увы, пока что не можем воспользоваться. Срабатывает меха- 
низм, и второй отряд поднимается на верхний ярус (если это- 
го не произошло, необходимо еще раз просмотреть все полот- 
на в картинной галерее). Бежим налево, поднимаем с пола 
Аооддаке Кеу и выкачиваем из Огами Ром магию Сигада, Те- 
перь нам придется еще раз провернуть фокус с подъемниками, 
для того чтобы второй отряд получил возможность вернуться 
в подвал. Подходим к рычагу, находящемуся возле левой две- 
ри, отпираем его ключом и затем поворачиваем. Вода ушла. 
Возвращаемся к фонтану, который находится перед органным 
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залом, и берем из него Тгеазиге Уаик Кеу. Переключаемся на 
первый отряд. 


Бежим вниз из комнаты с подъемниками. В длинном коридоре, 
озаряемом вспышками молний, есть еще одна дверь слева по- 
середине. Отперев ее ключом, мы выкачиваем магию Ноу из 
Отами Рой и решаем очередную головоломку. Для того чтобы 
появился босс, нужно открыть все крышки сундуков. Мыслен- 
но нумеруем их от 1 до 4 слева направо и открываем в следую- 
щем порядке: 3, 1, 4, 2. Сающераз недолюбливает магию сти- 
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хий Бай и Майе поэтому наиболее эффективными оказы- 
ваются атаки емафап и Вговегз, По окончании боя откры- 
ваем сотттапа аб ез и возвращаемся в главный холл. 


Переключаемся на второй отряд и возвращаем его в главный 
холл. Проходим через дверь сразу после центральной лестни- 
цы и благополучно сваливаемся с люстры на нижний ярус. 
Справа находится Рафу Эм Рот. Переключаемся на первый 
отряд, поднимаемся вверх по лестнице и становимся на люс- 
тру. Поскольку кто-то из второго отряда добросовестно топчет- 
ся на потайной пластине, она и не думает падать! Переходим 
на другую сторону и на балконе встречаем очередного босса, 
Кгуза — противник уже вполне серьезный, поэтому 
1емафап`овская команда гесомегу окажется как нельзя более 
кстати. Бьем его всеми подручными средствами, готовясь на- 
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последок к та, Возвращаем себе команду Шет, выкачиваем 
из Огами РойЕ магию Мейеог и идем в комнату с органом. 


Поднимаемся вверх по лестнице справа и на этот раз перехо- 
дим шаткий мостик до конца, Заходим в башню, начинаем под- 
ниматься вверх по спирали, через некоторое время видим ги- 
гантский маятник. Перепрыгиваем на него и, перелетев через 
пропасть, оказываемся у противоположной стены башни. Че- 
рез проход в стене выбираемся на разрушенный балкон и 
встречаем Тата. Самый сильный из восьми боссов способен 
снести 7-8 тысяч хит-поинтов за одну атаку (сам тянет на 
90000 хит-поинтов). Призываем Сефегие, кастуем на всех пер- 
сонажей Ведеп и ЗВеЙ, а затем начинаем упражняться в ис- 
пользовании прикладной магии на Татаё: кастуем Наге, 
Маееог, та. Аига тоже можно не жалеть: если Скволлу удас- 
тся использовать Цоп Неа, бой закончится очень быстро и без 
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потерь. Открываем команду 5аме и готовимся к последней ре- 
шающей битве. 


Впрочем, помимо Ультимеции есть еще одно создание, с кото- 
рым мы не успели познакомиться — Отеда \ММеароп, который 
почти непобедим. Спускаемся к подножию башни, сохраняем 
игру и бежим к фонтану. У каждого персонажа должно быть 
9999 хит-поинтов, Готовим запас Него (при необходимости 
можно пожертвовать картой [адипа`з Саг4, переработав еще 
через Сага Мод меню). Присоединяем 100 Оеав к 2-е! каж- 
дого персонажа. Усиливаем параметр Зра, по возможности 
даем персонажам способности 1пав\е и Аию Нафе и обяза- 
тельно Вемме и Кесомег. Оружие Скволла должно быть проап- 
грейдено до Цоп Неак. Когда все приготовления будут закон- 
чены, переключаемся на второй отряд. Возвращаем его в глав- 
ный холл, поднимаемся вверх по лестнице и выходим через 
правую дверь. Теперь нам нужно спуститься вниз, встать в ле- 
вом нижнем углу экрана и потянуть за трос. Под потолком заз- 
вонит колокол, и у первого отряда будет одна минута для того 


УШ 


Впоа 4871 ® 


чтобы зайти в комнату с органом и начать бой с Отеда 
\\еароп. Используем Кесомег и Вем№е, с самого начала боя бес- 
прерывно расходуем Него на всех персонажей, кастуем Аига на 
‘Скволла, в надежде на то, что Цоп Неа все-таки сработает. 


Мы возвращаемся в башню, Теперь нам нужно подняться на 
самый верх в комнату с часовым механизмом. Выкачиваем ма- 
гию юр из Огами Рой, бежим вниз и перебираемся по стрел- 
кам гигантских часов на узкую металлическую лестницу. Спус- 
каемся. Под циферблатом часов находится еще одна лестница. 
Наши герои оказываются напротив часовни. Сражение с Уль- 
тимецией начинается с неприятного сюрприза — противников 
она выбирает себе сама, Это означает, что на месте любимого 
прокачанного персонажа запросто может оказаться кто-то 
еще. К тому же времени на то, чтобы перераспределить 
биагфап Рогсе магию, у нас тоже не будет. В случае гибели 
персонажа, через какое-то время к нему на смену приходит 
другой. Само сражение будет состоять из четырех этапов, сле- 
дующих один за другим, без остановки. Итак, первая ипостась 
Ультимеции особой опасности не представляет. Худшее, что 
она может совершить — это атака Мае! от, которая сносит 
у персонажей по 4-6 тысяч хит-поинтов. Этот бой нужно ис- 
пользовать как подготовку к дальнейшим испытаниям. Призы- 
ваем Сефегие, кастуем Кедеп и Эпей на всех членов отряда и 
готовимся к встрече с личным биагфап Рогсе Ультимеции — 
бгемег (порядка 150000 хит-поинтов, выкачивает магию и сра- 
зу же использет ее, обожает заклинание бгамда). Хороши все 
биагфап Рогсе, за исключением СаЫоз, Вгофегз и Доота. 
Вскоре Ультимеция приходит на помощь своему любимцу и 
объединяется с ним. В довершение всего к получившемуся в 
результате слияния монстру добавляются два Нейх‘а — ма- 
ленькие такие летающие червячки. Продолжаем призывать 
биагфап Рогсе, кастуем мощную боевую магию трижды за ход 
и в полной мере используем Вгеак Штйз. Тандем 
\6теда-+Сгемег постепенно теряет хвост и другие части тела 
и под конец разваливается, а Ультимеция предстает перед на- 
ми в своем истинном обличье. Самая мощная атака в игре — 
На! $ иддтепЕ — теперь направлена против нас. В результа- 
те у каждого персонажа остается жалкий 1 хит-поинт здо- 
ровья, что в сравнении с 250000 Ультимеции смотрится весьма 
и весьма блекло. Когда же волшебница начинает вытягивать 
Аросаурэе, нужно в спешном порядке исполнить две вещи: 
подлечить всех персонажей до максимального уровня и скас- 
товать ей, потому как грядущая атака грозит 7000 хит-поин- 
тов урона; вытянуть как можно больше этой мощной магии у 
Ультимеции и затем показать ей, что такое девять апокалипси- 


‘сов подряд. Помимо этого остается еще и Шоп Неа Скволла и 
‘биагфап Рогсе. 


Заблудившись в бесконечной пустоте, наши герои не могут 
вернуться назад. Вспомнить наставления Лагуны удается 
лишь Риноа — в бездне времени и пространства она нахо- 
дит Скволла, и все в мире возвращается на круги своя. 
Стоит просмотреть титры до конца — ролик еще не закон- 
чилСЯ... 


ий 


=: КОДЫРС 


—  Менлийову2: 


д Ма! а5 Медаз 


Во время игры нажмите [8], чтобы 


} установить паузу, теперь можно вводить 
х Аи из следующих кодов: 


рае — бод тоЧез 


№ те — Перемещение камеры 


ы: ! х Режин стрельбы: 


уеаропз — Все оружие 

атгто — Бесконечные патроны 
ашогеюад — ашо-перезарядка 
ашойге — ашо-йге 

зюмто — медленные враги 
Эюмтоске — медленные рокеты 


Режим гонок: 


910$ — «сквозь преграды» 
пИго — бесконечные пйго 
пом — снег 


АсЧоп режим: 


\еароп$ — все оружие 

атто — бесконечные патроны 

еее — неподвижные враги 

азег — лазерный прицел 

ЧПо$Е — «сквозь стены» 

"п фопез — режим «скелеты» 

зроскед — режим «электрошок» 

{65 — режим от первого лица 

Гадуиск — море крови 

Мднеад — режим больших голов 
Тые[2 Тнеме/Аде 


Изменить начальные деньги. 


Добавьте в файл «дак.» строку 
«сазВ_Бопиз Х», где Х количество денег, 
которые вам дают в начале миссии. 


Пропустить миссию. 
Нажмите 6% + (=) + ри” + [2%] чтобы 


пропустить текущею миссию. 


Маеу 
Во время игры, нажмите "| и введите 
следующие коды: 


Маогу (5 те — Выиграть игру 

№м уси Фе — Проиграть игру 

АИ\НЕ Бад — Даёт 10,000 Золота 
Кеуеавоп — Открывает карту 

Би апуйтд — Делает доступными все 
здания 

9№ те ромег — Делает доступными все 
магии 

Феету {омег$ — Магии с бесконечным 
радиусом 

гезбогацоп — Восстанавливает жизни 
пате & — Показывает ЕР5 


ВоНсаде5 202 
Войдите в «Вопиз Амагф5» меню и 
введите один из нижеприведенных 


кодов. Если все сделали правильно, то вы 
услышите звуковой сигнал. 


Мехорой5 — Все машины 


| нажмите м, { №, 4 У, $ ^, 4 — 


| Руве Оавз 3, 


’ нажмите м7, $ м, {4 , }, ^, }. 
` Риве аз 4. & 


Мупатеблео — Все турниры 
МупатетгэтиА — Почти все турниры 
Тпуегзюп — Зеркальный режим 
\Мгескедопзреей — Все режимы игры 
(включая Зоссег) 

М/агререедтгзии — Все трассы 
бметеедцузБаск — Неизвестно 
Шмпоаттад — Неизвестно 
ВИуем! 22 — Неизвестно 

Эпаг — Неизвестно 


КОДЫ 5 
КШек/оор 
Н&К Саз5 2. 


На экране главного меню зажмите ай и 
нажмите 7”, $, №, 4%, }, №, 4. 


Н&К Са55 4. 


На экране главного меню зажмите а и | 
_ УБб, чтобы ввести код, теперь наберите 
_ Любой из тех, что приведены ниже. 


нажмите 7, }, м, 4%, 4 №, }. 
Рибе аз 2. 


На экране главного меню зажмите {ай и’ 


На экране главного меню зажмите За и 


На экране главного меню зажмите ай и. 
нажмите 7”, $, №, }, \, }, №, 4. 


Веас Сас 1. 


На экране главного меню зажмите вай и 
нажмите чз”, $, №, }, %, 4 ^, }. 


мМНЕ.2000 
Смех над противником: 


После того как вы забиваете гол, 
нажмите Треугольник, чтобы посмеяться 
над командой противника. 


Команда ЕА $роп$: 


Выберите режим ехНЫ#оп, затем быстро 
нажмите 12 + В2 во время игры. 


Номер 99: 


Войдите в экран создания игрока и 
введите имя \Маупе бгебку. Ему 
автоматически будет присвоен номер 99. 
Супер игроки: 

Войдите в экран создания игрока и 
введите имя ое $аКр. Ответьте «\ез» на 
запрос использовать его рейтинг. 
Вернитесь к предыдущему экрану и 
измените имя игрока на любое по вашему 


выбору, но не трогайте никаких других 
установок. 


Супер голкипер: 
Войдите в экран создания игрока и 
введите имя Рак Коу. Ответьте «\ез» 
на запрос использовать его рейтинг, 
теперь установите 


характеристики, 
общий рейтинг около 97: 


следующие | 
чтобы сделать его 


5рееа: 99 

Роке Спеск: 99 

Риск Сомег: 99 

5 Ное: 99 а 
Де, Амагепезз: 99 

ОН. Амагепесз: 99 
Зрееа: 99 


Могеа/домл 
Моитатвкекаста 


Войдите в режим «Тите Тйа!» и ответьте 


се задания: [ОТЗОРЕЕАВ, 


ы _ Мультяшное задание: ТООМ_ГГ_УР, 
_АРепитай (Ггу Вмег Маеу) в режиме рго: 


ОМ. 


_Виртуальная реальность (Сеимаз Ое! 
_ Гтас) в режиме рго: ЗАСКЕО_1\. 
’_ МИге "’ате {тай (\ММабтлап Рав) в режиме | 
_ атацеиг: ТУВЕЕВАМЕ, 

’° Трюковое задание: МОМКЕУВТКЕ, 


Зеркальный режим: ЕСОМВОВЕМ. 
Полный ирогаде: ГОТбОЕСЕАВ. 
Все гонщики: СООВЕВЗ. 

Низкая гравитация: ВТСЕЕОАТЕВ. 
Элитные трассы: 


Выберите режим «Тиск Тгай», войдите в 
подменю «Бе зебир», выберите «бий То 
Мепи». Далее режим «Эпде Васе» в 
главном меню откроет вам доступ к 
элитным трассам. 


ТН$ /Роофа| 
Маленькие игроки. 
Нажмите (@®), Е2, }, 12, 11. 
Маленькие головы, 
Нажмите В2, ч, [2, 1, @). 
Большие головы, 
Нажмите (№2), 12, 11(2). 
Голова в качестве мяча. 
Нажмите 4, [1(3), 2. 
Без маек, 
Нажмите ч”, В2(3), (№). 
Другая форма. 
Нажмите @), 12, 4, В2, @). 
70-ые годы. 
Нажмите 1, В2, 12, @), 1. 
Черно-белый режим. 
Нажмите м, В1, 12, В1, В2. 
ВашБоми5х 


| Чтобы ввести следующие коды, вы 


КОДЫРС,Р 


должны поставить игру на паузу, зажать, 
Ц и нажать приведенную же 
комбинацию кнопок (эти же коды в. 
ввести с экрана главного меню): 


Открыть все двери. 

@), 2), &), ©, ©), @), ©. 
Все карты. 

69, @), ®, ® (2), @), ®. 
Полное здоровье у всей команды. 
@)2), 69, @)2), 69, @Х2). 
Заложников невозможно убить. 
©), @), ®), ©, @), ©, @.. 
Дополнительный боезапас. 
@)(2), @), @), ©, @), ©, 
Что-то про пистолеты. 

©, №, @), @), ®, Х, ©, ®. 
Без террористов. 

@) ©)2), &), ®, ©, @), ©. 
Режим Супермэна. 


‚ ©, @, @)2), @), ®, ©). 


Свободный режим. 

@), &)2), 69, @), @, ©, ©. 

Просмотр финального ролика. 

®), ©), @)2), ©)2), ©, ®. 
ЫБего Сгапде 

Играть за бгедопо Фопагаз. 


Пройдите режим агсафе на режиме 
сложности попта|, 


Играть за Ато Ёапд. 


Наберите более 10,000 очков в режиме 
«Спайепде 9». у 


Играть за Коапа, Еддаг Сайаих, Роме! 
‘багапег или бега Мейс. 


Выиграйте 1пегпафопа! Сир во всех 
странах на режиме сложности Вага. 


Играть за Виргесй( бое, 


Откройте последние три возможности в 
режиме «Спайепде 9». 


Играть за Бама МадейЙап. 

Наберите более 11,500 очков в режиме 
«Спайепде 9» на всех уровнях сложности. 
Играть за Маипсе Рошепс. 


Добейтесь превышения 100 в суммарном 
счете в матчах с Бразилией в режиме «\з. 
СР». 


Режим 1998 Мона Сир Егапсе. 
Выберите  «метавопа! Сир» и 
установите  курор на «Мм 


' бате/Сопёпие». Теперь Зажмите ($9 + 


зах + @) + 5а( и нажмите 
Треугольник. Теперь все команды будут 
точно такими же, как в 1998 \Мойа Сир 
Еапсе Апа|. 


Страна МГР ® #8(65) ® Апрель 2000 


Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной собственности 


компании ЗОМ\У (ЗСЕЕ) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ЕЁЗРА ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное 
хранение и уничтожение конфиско- 
ванной контрафактной продукции в 
РФ 


СТРАНА ИГР 


Правствуйте, многоуважаемая редакция “Страны Игр"! 

Хочу вам поведать о небольшом эпизоде в моей жиз- 

ВИ) Речь пойдет о творении М@мау и Матсо — МК4 и 

ЧЕККеп 3.Мы, фанаты МК, после видео, взбурлившего 
Всю ‘Нашу Жизнь, стали активно принимать участие в коллек- 
ционировании фишек, наклеивать наклейки в альбоме, изучать 
биографию, копировать тили любимых бойцов, делать настоль- 
ные игры и т.д. Играли в МК в 20, ни капли нас не разочаровы- 
вавший. 8, 16, 32 Б и т.д. нас абсолютно не смущали, однако 
разницу мы чувствовали. Но выходит МК4... 
Увидел я эту игру впервые на Р5. Я не мог от нее оторваться, я 
“пожирал” ее глазами, словно лучше не существует ничего. 
Друзья говорили и порой даже убеждали: “Что ты здесь нашел? 
Посмотри на Теккеп 3, в который режемся мы. А твое — ре- 
зультат перестарания в худшую сторону”. Я смотрел на ТеККеп3 
и говорил: “Неплохо.”. Но все же возвращался к МК4 и букваль- 
но блаженствовал, называя недостатки мелкими, абсолютно не 
влияющими на игровой процесс, к которому так прекрасно шла 
трехмерность, 
Да, в МК4 я явно растворялся, вливаясь в экран глазами, зак- 
рытые пленкой фанатизма. Многие журналы описывали попу- 
лярность МК4, явно говоря про блестящий датерау, в общем, 
и здесь тоже хватало фанатов. Но августовский номер “Страны 
Игр" словно свалился с неба, оглушил, шокировал, Я был за- 
думчив выше обычного и наверное только после того, как про- 
читал статью в 50-й раз, понял все недостатки и взглянул на 
игру по-другому. 
Трехмерность, пусть и не полная и с техническими недостатка- 
ми, нас все-таки порадовала, но оказалась попдпорченной рав- 
нодушностью разработчиков, РайаМу — об этом стоит сказать 
отдельно. Они загублены непростительным расположением ка- 
меры, бойцы размазываются и портится впечатления. Такое 
нравится только школьникам начальных классов и нравилось, 
когда-то мне. 
Если сделать вывод, то в МК ТИоду и МК4 чувствуется хоть что- 
то, хоть какая-то доля ощущения великого турнира, только в 
ТИ оду — больше в боях, а в МК4 — больше в видеороликах. 
Сейчас я играю в ТеККеп 3, играю давно, Этой игре отведено 
мало места в моем письме, но это не значит, что я к ней рав- 
нодушен. С ней я еще больше почувствовал, что файтинг — 
один из самых моих любимых жанров. Иногда становится грус- 
тно; почему Ма\мау не делает суперхитов, имея такую лицен- 
зию (МК) или она на более в файтингах не способна? 
р5. Хотелось бы узнать ваше мнение. Неужели среди вас нет 
фанатов МК? 
рр. Вас, вернее оба игровых журнала вашего издательства 
становится все интереснее читать. Отлично работаете, ребята! 
С уважением и заранее благодарен, 

Лп Кагата, г. Астрахань. 


драветвуйте, уважаемые. Значит, прочитал я вашу 

Статью о Май Мадк 8 и не смог сдержать естествен- 

Ного негодования. Но сначала пару слов о себе. Для 

Создания, так сказать, “атмосферы” весомости моих 
слов. Я давний почитатель великой ВРб вселенной Джона ван 
Канёгема. Причём М&М 7 была моя первая игра (после Петь- 
кии В.И.Ч.а) на собственном компьютере — до этого прихо- 
дилось таскаться на работу к родителям и по гостям.Я был 
сражён наповал — это именно то, о чём я мечтал всю свою 
сознательную жизнь, но не мог объяснить словами.Я исходил 
Эратию, Энрот, а теперь и Ядам вдоль и поперёк. Я потратил 
недели РЕАЛЬНОГО времени на прохождение всех частей, в 
которые мне довелось поиграть. К тому же в шестой части у 
меня группа прокачена,в среднем до 127 уровня. Затем, ес- 
тественно, были М&М5(!), М&Мб (причём она мне понрави- 
лась даже больше — была она какая-то своя,родная), 
НоМ&МЗ, НоМ8М Агтадедоп' В/аде и Сгизадегз оЁ ММ, Кста- 
ти, последняя на Р!аузайоп, так как я знаю человека, который 
убил бы за возможность побродить по Ксину с Бима! Зпоск. 
Между прочим, вспомнилось замечание, которое я давно хо- 
тел высказать: “Перед выпуском Сгизадегз оЁ М8М на Р$ про- 
делана огромная работа, Удалены почти ВСЕ глюки движка. А 
графика является по меркам Р5 если не революционной, то 


очень приличной уж точно.” Поэтому у меня к вам предложение — оценивать одну и ту- 
же игру для РС и Р5 по отдельности. Но это так, к слову. А две недели назад я приобрёл 
М&М8: Бау оЁ {г Безгоуег, Это был шок, Иду я, значит по делам, вдруг вижу М&М8 про- 
даётся! А в некоторых журналах писали, что раньше 3-4 квартала 2000 года он не вый- 
дет.Позор на их голову,Я сначала не поверил, а как разобрался сразу купил.И что бы все 
не говорили об отстойности графики, М&М8 намного красивей и красочней, чем предыду- 
щие части. Показателен ещё и тот факт‚что человек никогда не играющий в “элитный” 
жанр ВРб,а бегующий только в очередной Оаке, сказал что игра очень красива и попро- 
сил поиграть. А ведь Оцаке, вроде, тоже “неплох” в этом плане, И что же я вижу — ВО- 
СЕМЬ баллов игре всех времён и народов. Да вы что,родные?!! Ставить игровой вселен- 
ной магистра ВРб голимую оценку для неплохих среднечков? Во-первых, такой движок 
обеспечивает доступность игры 90% всех пользователей. В наше время это бесспорный 
плюс, К тому же графика не вызывает орвращения,крайне реалистична и красочна. Во- 
вторых,я цитирую Льва Емельянова: “Музыка и озвучка — как всегда,на пять с плюсом”. 
А за 5оипд я вижу оценку 1(один). Может я чего-то не понял‚но мне всегда казалось, что 
5оипа переводится как звук. Далее. Коль скоро ваша система оценки не включает графу 
сюжет и сбалансированность — вещь крайне критичную для всех КРб — вы могли бы оце- 
нить их в графе Ада юпе. Но там я опять вижу магическое число 1. Что это?Ну сюжет-то 
понятно шесть с плюсом (это по пятибалльной системе), надеюсь, с этим никто спорить 
не будет.А сбалансированность натянет на четвёрку, я уверен. Всё-таки три гильдии объе- 
динил‚всех пиратов Регны извёл‚а проблем со сбалансированностью всё нет. Поэтому, по 
честному АЧЧоп$ получается 2, [МНО понятное дело, но... Итого получается, пусть 9.0 
так, я считаю, по справедливости. И вообще,я считаю что ваша система не очень верна. 
Представьте, что тетрис выходит сегодня. Настоящий фурор на всех игровых рынках и 
платформах, Вы взялись его оценивать, Так, \\4ео, понятное дело, 0.5. Звук, естественно 
0,5, 1щеМасе тоже 0.5 (нет даже поддержки мыши!!!), АФЧопз тоже всего 0.5 (игра прос- 
та — никаких “добавлений”), Остальные все по 2. Итого, общая оценка тетрису 6.0. Нем- 
ного не дотягивает до добротного середнячка. И чего эти дурачки миллионами его раску- 
пают? Бред, не так ли? Я считаю так — для каждой игры свои оценки. Благо такие при- 
меры уже есть, А вообще я ваш журнал очень уважаю, просто недооценивать М&М: Рау 
оЕ {Ле дезтоуег за гранью добра и зла. 

Вечно ваш, Ценитель. 


Насколько я понимаю, поводом для написания настоящего письма послужило наше 
недостаточно уважительное отношение к М&М8, Мне остается лишь подтвердить то, 
что последние две части легендарной серии МАНЕ апа Масс не вызывают у нас ника- 
КИХ ЭМОЦИЙ или в лучшем случае вызывают эмоции отрицательные. Почему? На самом 
деле, это очень просто объяснить. Дело в том, что с концептуальной и технологичес- 
кой точки зрения М8М7 и М&МВ не многим отличаются друг от друга. Косметические 
изменения, а также "новые монстры, новое оружие, новые МРС" и пр, нас не удовлет- 
воряют. Возможно, с точки зрения нормального человека мы не правы. Но мы люди 
не нормальные, до сих пор поставили одну-единственную десятку, и больше так вьы- 
око игры оценивать пока не планируем. Да, мы считаем, что идеальная игра помимо 
прочих своих достоинств должна обладать определенным уровнем оригинальности, 
М&М7 и М&М8 были попросту скопированы с М&Мб, Косметические изменения не в 
счет, Улучшать старую игрушку можно бесконечно долго, но в итоге она просто всем 
надоест и морально устареет. 


дрое время суток, “Страна”!!! Пишу снова и очень надеюсь, что мое творчество не 
нется без внимания. 

‚ тема моих размышлений приставки и, в частности, перспективы Х-Вох. в 6 (64) 
ре Вы написали целую статью о вышеупомянутой приставке. И опубликовали тех- 
‘арактеристики приставок нового поколения: Х-Вох, Мтепдо Гори, Р52 и 
И что я вижу? Я как прочитал так чуть с дивана не упал!!! Огеаттсаз по всем пара- 


цессором в 200 мегагерц, да с оперативкой в 26 мегов говорить, что эта платформа является 
самой совершенной на настоящий момент просто смешно! Р52 и то превосходит! Ну а теперь 
оХ-Вох`е. Очень занятно, что производством приставки занялся софтверный титан, Ну да лад- 
НО, Я как посмотрел на его характеристики так чуть сознание не потерял. Кто не читал, пояс- 


По-моему, Х-Вох выглядит очень и очень впечатляюще на фоне нынешних приставок. Ну лад- 
но характеристики, но поддержку этой штучке уже выразили ЕА, АсНмеюл, Ерс батез и мно- 
гие другие!!! Вы представляите какие чудеса будут выходить для этой платформы! Я уверен, 


СТРАНА ИГР ОБРАТНАЯСВЯЗЬНОТ!/1/ 


Заказ по интернету: 


Вбр: 


/ 4\9.е-5Вор.ги 


е-тай: 9уд4зПор@дате!ап9.ги 
телефон: (095) 258-86-27, 928-6089, 928-0360 
Доставка по Москве и Санкт — Петербургу $3. 

по Московской области $5- $9 


Цена в Москве 


$27.00 


Вы экономите 


г ВИ $5.00 
Тве Маёчх 


Зона: 1. Боевик-триллер 


Вы экономите 


ый $4.00 
Тре гоп бапё 


Зона: 1. Мультфильм 


Цена в Москве 


$32.99 


Вы экономите 


$6.01 
Тре ЭжёВ Зепсе 


Зона:1. Триллер 


Цена в Москве 


$31.00 


Вы экономите 


$7.00 
Нску Магип: \Лдео 


Зона: 5. Видеоклипы и концерт 


Цена в Москве 


$28.00 


Вы экономите 


$7.00 
Вампиры 


Зона: 5. Боевик-триллер 


Цена в Москве 


$28.00 


Вы экономите 


н ЧИ! $7.00 


Никита 


Зона: 5. Боевик 


Представительство в Санкт -Пете 


Цена в Москве 


$29.99 


Вы экономите 


В $5.01 
Ваде Виппег 


Зона: 1. Фантастика 


Вы экономите 


$5.01 
Ехса!Биг 


Зона:1. Исторический фильм 


Вы экономите 


39 $4.00 
Г аБугпеВ 


Зона: 1. Приключения 


Цена в Москве 


$28.00 


Вы экономите 
$7.00 


От заката до рассвета 2 
Зона: 5. Триллер 


Вы экономите 


$7.00 


Вы экономите 


$7.00 
Гаттака 


Зона: 5. Фантастика 


е: (812) 311-8312 


Цена в Москве 


$25.00 


Вы экономите 


$7.00 


'Аизип Ромегз: Те Зру 
\М/по ЗВаддед Ме 
Зона: 1. Комедия 


ЗОО ЕТ 


Цена в Москве 


ое УДннке 
ЩУ № = =5.55 


Вы экономите 
$4.00 

\МЛа М9 Ме 

Зона: 1. Вестерн 


Цена в Москве 


$38.99 


Вы экономите 


$6.01 
АавЕ Суб 


Зона: 1. Триллер 


Цена в Москве 


[Цена у нас | 
$28.00 


Вы экономите 


$8.00 
Я знаю, что вы делали 
прошлым летом 
Зона: 5. Триллер 


унае 
$28.00 


Вы экономите 


Лишний багаж 


Зона: 5. Приключенческий боевик 


$28.00 


Вы экономите 


Пишем скрипт для КС 
Натягиваем прова 
Мефи$ег — поимей 
кулхацкера! 


Х тада7те, паз 
еЧюоп (как мы 
прикололись над РС 


Мада7те) 


ЕЕ 


—и— 
Почтовые трояны 


Куча телефонов с 
5 
Лазерофон 
Прозвонкина 
Пароли ТПе Вай! 
Самый реальный 
крякер Инета 
Приколы от БиЛайн 
Тест: Хакер ли ты? 
Вирусы: Рождение 
дьявола 


= 


—ии 
Бордель космического 


миг 
ооо ани 


что по крайней мере в США успех Мелкомягкому творению обеспе- 
чен и как бы не повторилось того, что случилось в Японии, где РС 
уже забыли и где наступила эра приставок. Все таки, сильная воля 
и титанический труд могут сделать шедевр. И вообще-то, Микро- 
‘софт зря анонсировал свой проект так рано. Хотя может и нет. Те- 
ма открыта для дискуссий. 
р5. Почему в “Стране” так мало обзоров российских игр и лока- 
лизаций??? 
Рр5, А Назаров все-таки классные статьи пишет! Юмор и шутки 
Гогемем! 
РР.Р5. Пишите все, кому нравится 51тз!!! 1С0#: 62382800. 
На этом все. 

Ваш верный читатель и почитатель Оуатопа, 


Дорово, “Страна”. Пишет вам настоящий патриот своей и 

Вашей “Страны”. Что же творится с разработчиками. Гей- 

Меры всех времён и народов просят сделать какое-нибудь 

гениальное творение, а вместо этого нам подсовывают 
очередной ТВ. О4-датегы, котрые застали такие Великие игры 
как Рипсе ог Регба и др. уже и не думают, что разработчики мо- 
гут сделать что-то такое же гениальное. Неужели мы больше не 
увидим таких шедевров. Вот, что я считаю: Асфоп — Уже доста- 
точно давно вышли ОША и ЦТ, Да, обе эти игры — мегахиты. Но 
нет в них чего-то сверхнового, чего-то неординарного. Да, не от- 
рицаю в ОШ просто сногсшибательная графика, а в ЦТ боты 
зверско-умные, Но этого не хватает до революции. А про ТР5 и 
говорить нечего — пока в этом поджанре нет ни одной толковой 
игры, тайеду — ждем всего того, что обещали. А как вы знаете 
обещанного три года ждут. ВТЗ вообще сгнил, хотя бы выпусти- 
ли что-нибудь новое, необычное(не клон),‚пусть даже и не какой- 


фодеторвыы затея = 


(095) 956-1717, етай: ио@гтс.ги 


Ш и модема ЗСот 


ли. гес готами Со. пи--мимим.огс.ги$) 


нибудь хит, а просто хорошую игру. Агсаде — про аркады гово- 
рить не буду, так как они всегда есть и будут, а во-вторых я счи- 
таю, что аркаду можно использовать для отдыха, а не для Игры. 
Адуетиге — Много анонсов в последнее время было насчет игр 
типа Асчоп/Адуелииге, но чистых Адуелкиге что-то пока нет. ВРб 
— да, в последнее время в этом жанре вышдо достаточно много 
толковых игр, но опять же это не революция, Разработчики, с0з- 
дайте хоть одну игру, где не будет видно прародителя, типа 
Ваиг< бае. Симуляторы — вот он, жанр, который пока процве- 
тает, Сейчас до фига интересных гоночных симуляторов, спор- 
тивных, Но, собственно говоря, в этом жанре и нельзя сделать ре- 
волюции.Ну возьмём хотя бы НРУ от ЕА. Что в ней можно улуч- 
шать. Можно улучшить детализованность мордоворотов футбо- 
листов и зрителей, можно подетальней нарисовать футбольное 
поле, добавить несколько турниров, научить виртуальных игро- 
ков фолить и все такоё, короче подправить им мозги и всё — да- 
же этого полного набора( который кстати не во всех играх воп- 
лощёнв жизнь) не хватает до революции. 

Оп/пе ВРб — этот жанр (я не боюсь его так назвать, так как он в 
корне отличается от КРб в однопользовательском режиме) не 
нуждается в сверхкрутой графике, или сверхгениальной 
идее,Большинство игроков он привлекает из-за своей простоты. 
ОиезЕ — я считаю, что настоящий Оиез, это игра хорошо проду- 
манная (чтобы не было такого: “ОЙ, я сломал ногу и теперь не мо- 
Гу писать”),А таких пока нет. Вот вроде и всё, Если что забыл — 
не ругайте, торопился очень. А остальные жанры и поджанры я 
считаю очень “на любителя”. Геймеры, пишите. Постараюсь отве- 
тить на все письма, 

Р5. Дорогая “Страна”, если не опубликуешь моё письмо в журна- 
ле, то ответь мне по аське (‘да и даже если опубликуешь). С ува- 
жением, Хорёк. 


уийу@мМелети 
‘драствуйте! 
Яьхочу переписыватсья с геймерами и с красивыми де- 
ВУШ.ками.... 


'0'4бе: я парень 14 лет, роста карликового 157см, веса 45 кг! 
М я аввка 69266435! Мыло моё зейеипа@тай.ги... Для тех кто 
живёт в Ростове мой тел. номер 22-52-96! 


Акция проводится в магазинах: 


ТД Профессионал” 138-0625 
М.ВИДЕО 921-0353 1 
Белый Ветер ДВМ 928-7392 | 
Партия 742-5000 
913-5090, 230-0039 
Компьюлинк 737-8855 № 
Эр-Стайл 904-1001 | 


СТРАНА ИГР 


Те 


[ № 


Некоторым изобретениям следует ставить памятники. 
Настолько они поражают своей простотой и практичностью. 


_ Новый НР Впо РС - это наглядный пример того, как должна _ 


работать техника. 

Все благодаря использованию самых последних научных 
разработок и самых быстрых процессоров Тпе|. 
Бизнесмены! Обратите внимание: 

Все гениальное просто, ... и оно «закрепляет» успех. 


Компания «Д-Факто» 
Россия, 113114, Москва, ул. Кожевническая, 16, стр. 4 
Тел.: (095) 230-6819 
(095) 959-7370/7371 
Факс: (095) 959-7373 
мим\ми.Расфо.ги 
е-та\: по @ Фасо.ги 


те бе ие! ле 1060 апа Репнат аге герёуетей гадетаек 


репНите/!// 


| Созданы дать свободу 


НР Вто 


— оптимальные компьютеры 
для дома и офиса. 

Процессор Тп{е!® Се(егопт" 433, 466, 500 МГц 
или Ге Реппит® ТИ 500, 550 МГц. 
Оперативная память 64 МБ. 

Жесткий диск от 4,3 ГБ. 

16-битная аудиокарта. 

МИпдоме 98. 


апа Сеегоп 15 а иадетай 


©] 


тГпуетп! 


о пе Согронафоп. 


Л. Новок осинская, 36 


Бойков кая: 


ее, 


Абакан 


Алматы. 


Армавир 


втюха, 264 


и 


Братск 
ул. Депут 
Брянск я 
ул. Ш Интернационала, р. ‚59 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 
ладиессток. 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 ( 
«Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 {м 
«Техмаркет»: ул Русаковская, 2/1 

«Электрический мир»: 
«Белый Ветер»: ул. Н 
«Компьюлинк»: Кутузов кий пр-т, ЗЗА 
Ленинградское ш 
ул. Удальцова, 85, к 
«Юнивер Компани». 


«Униве 


тет»). 
Китай- 
(м. «Кра 


‚ 10/2 


нинский пр- 
«Кутузовская 


спект Вернадског о» 
101-1 ( 


); ул. Никольская, 8/1 (м. « 
ельская»); ул. 8 Марта, 10 
«Новогиреево»); ул. Жулебин 
Смоленская пл., 13/2 
); Новая площадь, 10 


- «Проспет Вернадского»; ул. Новый Арбат 
«Аэртон»: ул Пятницкая, 59/19, стр.5 (м. «Добрынинская»); ул. Воронцово поле, 3, стр. 


Домододево ы 


Иваново 


Калининград 

ое 

Краснодар 

ул. Старокубанская, 118 


Красояск 


«Пролетарская»); «Машина Времени» 


л. Рево 


ции» 


8, 1 этаж 
(м. «Курская»); Л. 


АДРЕНАЛИН АТАКИ, 
ВООРУЖЕНИЕ, 


АсНоп и приключения 


Норильск 


пр-т Ленина 


Ноябрьск 
л. Киевская, 


улица 1905 года»); «Галерея Домино» 


); Столешников пер., 13, 


«Вычислит. 
осовский пр-кт, 23 (м. «Ун 


(м. «Арба 


ная техника» (м 
ситет») 


А ГЛАВНОЕ - 
РЕАЛЬНОСТЬ ВСЕГО ПРСОИСХОЯЯЩЕХРС 


Калужская пл., 1, 


АВИАСИМУЛЯТСОР 
ВЫСШЕГО КЛАССА 


АЧЧШИЕ БОЕВЫЕ ВЕРТОЛЕТЫ 


ПЕРВОКЛАССНОЕ 
ПОЛНАЯ 


етрие 


1 7 


Фирма "1С” 


Тюмень 
ул. Геоло 


Улан-Удэ 


Усть- к Е 


Челябинск 


ская, 9 


Южно-Сахалинск 


(м. «Октябрьская»); 


Кузнецкий мост»); 


